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Mszkili klawiaturyże e Jak;zrobićikopięjpłyty/.CD222)Przeszukujemy/Sieć? | 


SARA ni SAI 
Arcymag włada połężną magią i niszczy |. 
_ wszystkich, którzy mu się przeciwstawiają. | 


H Wykor słując moc chaosu Łowca Demonów 
| 'ykorzystuj | 
| porusza się na granicy świoła mroku i światłości. | 


os jesł zastrzeżonym znakiem handlowym należącym do Blizzard Entertainment a Wafcraft 


Ligodhg acc jest zastrzeżonym znakiem handlowym lub znakiem handlowym w USA i/lub innych krajach. Wszystkie pozostałe znaki hondlowe należą do ich prawnych właścicieli. 


a 5, 


PRZYGOTUJ SIĘ. 
NADCIĄGA ARMIA CHAOSU! 


Ay) 


ENTERTAINMENT 


www.blizzard.com 
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tym_n e CLICKA! 
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o i mamy wakacje — czas wyczekany przez 76 Asteriks i Kleopatra P konkurs Es ka A 

uczniów oraz studentów, a znienawidzony 20 Neverwinter Nights ” pierwsze wrazenia 

| przez dystrybutorów gier i... redakcje cza- 

| sopism komputerowych. Niestety, latem nawet 

| najbardziej zagorzali gracze wybierają stoneczne | HREESTZAE 

4 plaże zamiast siedzenia przed monitorem, a takie Divine Divin 

ł 

ji 
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iw SPIS TREŚCI. 
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sd 


zachowanie najczęściej skutecznie powstrzymuje | Przeboje z sj 

pojawianie się nowych tytułów na rynku. O dziwo | Sea Dogs 2 

jednak lipiec tego roku zapowiada się bardzo | Tekken 4 
| atrakcyjnie! Dlatego też redakcja CLICK! na naj- | - 
4 bliższe dwa miesiące nie zamyka komputerów | The I of the Dragon 
| w szafie i nie wyjeżdża na Hawaje popijać zmrożo- | 
ne drinki, o nie! Mimo niesprzyjającego okresu 
znajdziecie u nas porcję gorących jak nadmorski 
piasek newsów i recenzje wypasionych gier. 
Zresztą spójrzcie na spis treści — same hity i mnó- 
stwo konkursów z bardzo atrakcyjnymi nagrodami! 
Przypominamy też, że w kioskach nadal możecie 
kupić FANTASY! - nasz nowy dodatek dla miłośni- | BSW: Creature Isle 
| ków sf, horroru i dobrej fantastyki... e Die Hard: Nakatomi Piaza 
| Zapewne część z Was zauważyła kolejną zmianę | Disciples 2 

wyglądu naszego pisma — wszystko za sprawą no- Frequency 

eds ojoj MKA, ISS, Crash Bandicoot XS 
dzieję, że teraz CLICK! |. żę 
będzie wyglądał znacznie | Morrowind 
lepiej. Udało nam się| » , e 
także zwiększyć nieco 7 Pet Soccer 
objętość — od tego nu- | BĘ > , > Sea Dogs PL + Warlords Battlecry 2 pi 
meru już na stałe poja- | BETĘ 6 Smash Court Tennis 
wiają e ae Soldier of Fortune 2 
„"" Spider-Man The Movie 
Warcraft III 


Z = 


Disciples 2 - poradnik 
GTA 3 - poradnik 


i klawiatury 


72 Najciekawsze strony w Sieci 
4 SR Toca ę NE Ę 70 Szukajcie aż znajdziecie — 
Dzięki uprzejmości NASA nasza sekretarz redakcji do- HI s: | SS + Wyszukiwarki 
stała do testów specjalne okulary korektorskie zinte- : ł ż BA 
growane z komputerem. Automatycznie poprawiają 
wszystkie błędy, a sterowane są impulsami płynącymi 
z mózgu. Niestety, wyglądają nieco ortodoksyjnie... 


KAT 


Następny numer 13 sierpme) 


Niezbędne informacje dla każdego Używamy szkolnej skali ocen, od 6 
gracza, Gatunki gier: Strategia, RTS, | (dla prawdziwych przebojów) do... I! | 
) Sportowa, S$ymułator, RPG, Arcade, Czasami zamiast oceny znajdziesz tu 
| Przygodowa, FPR, TPR. X, co oznacza, że widzieliśmy grę KE 
w wersji beta i na razie jej nie oceni- | - 
A lismy. | 
Niestety, gry nie są za darmo. Ba, | 
| niektore są nawet bardzo drogie! EH 
| Click Raider: 4 
Lost Action 6 
W tym miejscu podajemy wymaga- H.Bover / H.B, $ofi 
nia sprzętowe zalecane przez pro- Gz Ksi PGTEGBG|*GBAK | ź NCANEMYCZINE 
ducenta. Molti F4 PSX PS2 DCĄ | 
Wynuga pa 2 ka at ko | | Konkurs Microsoft 
MS HDD, akc D, karte w. fa 
Konkurs wakacyjny 
Tego nie trzeba tłumaczyć. Grafika(6' | Dźwięk (6! | Frajda (6 


+ Rozwiązania konkursów 
Listy do redakcji 
Porady techniczne 


Nawet jesli nie czytałes całej recenzji, 
możesz dowiedziec się najważniejsze- 
go! Przeczytasz też o wadach i zale- 
tach danej gry. 


T a kę OCceŃ 1 am y Wersję polską oznaczamy PL h 


takim znaczkiem na stronie 


4 GICK/ 


Chcesz wiedzieć 

jak w niedalekiej 
przyszłości będą 
wyglądać teleturnieje? 
Zapraszamy przed 
telewizor... 


Gracze biorący w nim udział, wypuszczani są na specjalną „ścieżkę 
zdrowia” wypełnioną po brzegi zombiakami i innymi stworami tego po- 


T=: DEVIL INSIDE to bardzo specyficzny teleturniej przyszłości. 


ł 


| . 
INSTALACJA 
Na płycie znajduje się program 
samostartujący, więc nie będziesz 
miał większego problemu. Wybie- 
rasz opcję instalacji, katalog dostę- 
powy i... to wszystko. 


udkwo L4AT c love 


PoE TE 1 3» W 


Płyta właśnie wystartowała... 


Wybierz ścieżkę dostępu... 
PRE ef 


$ kroju, które za wszelką cenę chcą ich wyeliminować (na oczach telewidzów, 

p, oczywiście). Przy produkcji DEVIL INSIDE pracował między innymi Hubert 
|; [i] Chardot — człowiek, -który stworzył niepowtarzalną serię ALONE IN THE 
Ę ,| DARK. W grze do wyboru masz dwie postacie, zaś jej olbrzymim plusem jest 
|| rewelacyjna grafika. Akcja kamery i sposób budowania napięcia sprawiają, że 
trudno oderwać się od monitora. W polskiej wersji językowej w roli telewizyj- 
nego spikera prowadzącego teleturniej usłyszysz Jerzego Kryszaka! 


USZKODZONE _ 
PŁYTY? 


Nie gwarantujemy prawidłowego 
działania zamieszczonych na CD 
programów z każdą konfiguracją 
sprzętową użytkownika! Płyty bez 
wad technicznych nie podłegają wy- 
mianie! Aby sprawdzić poprawność 
wykonania płyty, należy skopiować 
jej zawartość na dysk. Jeśli proces 
ten przebiegnie bez problemów, 
znaczy to, że płyta jest dobra, a zie 
działanie programu (lub jego 
nieuruchamianie się) wynika z kon- 
figuracji sprzętowej użytkownika. 
W takiej sytuacji proponujemy zwró- 
cić się o pomoc do producenta lub 
dystrybutora danego programu. 


THE DEVIL INSIDE to dość 
specyficzna gra. Bardzo szybką 
akcje połączono z konieczno- 
ścią dogłębnej penetracji nie- 
których lokalizacji. Miej oczy 
szeroko otwarte i pamiętaj, że 
sytuację bez wyjścia można 
rozwiązać jakimś przedmiotem, 
który na pewno przeoczyłeś. 
Podczas walki bardzo często 
rób uskoki i staraj się, żeby 
wrogowie nie zapędzili cię 


. w ślepy zaułek — bardzo trudno 
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ekst: Michał „Krooger” Cichy 


Io Grand Theft Auto 3 


Play It / PS2 


Medal of TUERZE Allied "ET 


a zo” / PC_- * 


ŚW Jedi Knight I II: Jedi Outcast 
LEM / PC 


Tekken Tag Tournament 


Sony / PS2 


Tony Hawk's Pro Skater 3 
LEM / PS2, GBA 


HP i Kamień Filozoficzny 
IM Group / PC, PSOne, GBA, GBC 
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adchodzi czwarty Turniej 
N Żelaznej Pięści. Po raz 
kolejny na arenie staną 
najtwardsi zawodnicy z całego 
świata, aby zmierzyć się w walce 
o tytut najlepszego. Poprzedni, 
trzeci turniej nie rozegrał się tak 
jak zaplanował to Heihachi. Nie 
udało mu się schwytać Ogre'a, 
który zaginął. Po dwóch latach od 
tego wydarzenia w wielkiej korpo- 
racji Mishimy prace nad nową for- 
mą życia dobiegają końca. Po- 
trzebny jest jeszcze tylko jeden 
składnik — Devil Gene, który po- 
siadał Ogre. Osobnikiem, w któ- 
rym obecnie siedzi Gen Diabła, 
jest Jin Kazama - pogromca 
Ogre'a z poprzednich zawodów. 
To właśnie w tym celu zorganizo- 
wano Iron Fist Tournament 4! 
Wczesną jesienią będziesz mógł 
sięgnąć po najważniejsze trofeum 
w konsolowym świecie bijatyk. 
Premiera europejskiej wersji za- 
planowana została na wrzesień, 
a redakcja CLICK! już testowała 
wersję japońską produktu. Czego 
możesz spodziewać się po czwar- 
tym TEKKENIE? 


Już po pierwszym odbajeńki gry 
rzuca się w oczy spora ilość 
zmian, jakie nastąpiły względem | 
TEKKEN TAG TOURNAMENT. Do- 


dano kilka opcji, a menu całkowi- ABS 
cie zmieniono. Wszystko wygląda HF 
teraz przejrzyście i sprawia wraże- FA 


nie bardzo pouktadanego. | 
Główny tryb rozgrywki to STORY 


MODE. Po wybraniu zawodnika | gl 
dowiesz się, jakie są motywy jego FB 


uczestnictwa w turnieju. Niestety, 


nie uświadczysz tu animacji PAIR 


wykonanych przy użyciu silnika |H 
gry, a jedynie pięknie naszkicowa- | 


ne rysunki. Trochę nie pasują one Ę i 


do klimatu gry, ale po jakimś cza- 
sie można się przyzwyczaić. Na | 
szczęście, na koniec gry nagrodą Ę 
jest pięknie wyreżyserowany film. [R 


Najbardziej do gustu przypadło [8 


mi zakończenie Law'a, a przyznać | 
trzeba, że każde „outro” ujawnia 
o uczestnikach turnieju wiele no- [4 
wych informacji. 
Do zabawy 
zaproszo kilku 
nowych za- 
wodników: 
Marshalla 


ja aj 


EE — 


; capoeiry oraz ComBota naśla- 
dującego style pozostałych zawod- 


ników. Najciekawszą postacią jest 
Steve, który używa w walce tylko © 


rąk! Przyciski normalnie odpowie- 
dzialne za kopnięcia służą tu za uni- 
ki! I co najciekawsze: działają wyjąt- 
kowo dobrze! Odpowiednie kombi- 


nacje sprawiają, że zawodnik potrafi 


| znaleźć idealną pozycję do zadania 
| ciosu, a przejście gry Fox'em to czy- 
sta przyjemność! 


Wielkie zmiany dotyczą też aren, 


na których toczą się walki. Potyczki 


|nie są rozgrywane na otwartych 
| przestrzeniach, wszystko ogranicza 


albo ściana budynku, albo mur 


| komnaty lub solidny filar. Na polu bi-- 


twy rosną drzewa, leżą kamienie, 


|a walka może toczyć się nawet. 


w wodzie! Scenografia 


jest wyśmienita, 


a jedną z lep- 
szych aren 
jest 


To właśnie Jin Kazama posiada w sobie Devil Gene, bez którego m powstanie 
aktów oo ik forma AOR gest on też gemy „wacka do eb kici 


http://www.namco.com/games/tekken4.html 


'z przeciwnikiem. Gra nabiera przez | 
to dynamiki i sprawia, że żadna po- 


zycja nie jest pewną drogą do | 


granej. W TEKKEN 4 zrezygnowano. 
ze skakania. Przyciskając strzałkę 


do góry, zawodnik podejdzie w głąb 


"ekranu, a strzałka w dół to ruch 


w stronę ekranu! Jak dla mnie, to je- 
dyne słuszne rozwiązanie dotyczą- 
ce poruszania się w trójwymiarze. 
Kucanie rozwiązane zostało za po- 
mocą przyciśnięcia strzałki w dół 
i kierunku. Trochę chłopaki z N 
MCO namieszali, ale szybko mo: 
się przyzwyczaić. 

Grafika zawodników odbiega nie- 
stety nieco od tej z VIRTUA FIGH- 
TER 4. TEKKEN 4 nadrabia te nie- 


doskonałości bardzo zróżnicowa- 


ną i szczegółową scenografią, czę- 


— sto jednak widać, że czwarta część 


serii SEGA prezentuje się pod tym 
względem lepiej. 


Na szczęście TEKKEN niesie a 


wą dawkę grywalno- 


ści ito ie 0 dla fanów serii. Każ-- 


wszystkim j5 przez GŁ: 
, długo. Już wkrótce przeko- 

' nasz się, jak tytuł zostanie 
, Przyjęty przez graczy w Euro- 
pie. Ja wróżę mu 
murowany sukces! Ę 


Dodatek „Trojane i Eliksir Mocy” 


wymaga pełnej wersji gry The Settlers IV 


U om "SR. hy PZ 
ią i 
(18) PD 


Strzeż A akon powrócił do Zielonej wok 


. 


Na razie brak oficjalnej str strony gry. T, co mo- 
| żesz tutaj przeczytać, nie zaspokoi twojego 
| apetytu. Czekaj na coś więcej ... 


8 PS2 


M p ieloletnia wojna osadników ze złowrogim Morbusem wciąż trwa! Czarnoksiężnik wyciągnął wiele 


wniosków z wcześniejszych doświadczeń. Teraz poszukuje łeku na swoją „zieloną alergię” 


Tekken 4 


i „ A 3 i przygotowuje się do kolejnej ofensywy. Jego cel jest jasny - całkowite panowanie nad światem! 

Bijatyka / Namco / Sony Polska BIOŻ | Setuers IV: Trojanie i Eliksir Mocy jest najnowszym dodatkiem do kultowej gry Setiers TV. Tym razem 
Premiera: wrzesień 2002 <* Multi: „ XB spotykamy tu nie tyłko Rzymian. Wikingów i Majów. ałe również zupełnie nową rasę — zaawansowanych 
= = technołogicznie Trojan. Do bogatego już wyboru jednostek dołączyły m.in. nowe machiny latające 

| TEKKEN 4 to klasa sama w sobie. rywóską (Manakoptery) i nowa jednostka specjałna (Tragarz Katapulty). Dodatek zawiera 12 misji Trojan. 


| walność i i klimat japońskiej bijatyki tryskają 
| hektolitrami. Musisz zagrać w tę grę! 


16 misji z pozostałymi nacjami i 26 nowych 


ip do rozgrywki w pojedynkę lub d 


sieciowej. Dołącz 


do sympatycznych osadników i wygraj w walce przeciw Morbusowi i jego mrocznym sługom! 
ysruj ji D DE ) s 


se. 
Prześliczna grafika to 
wielki plus SEA DOGS 2 


Bitwy morskie odtworzono 
niezwykle realistycznie 


jesteśmy przy 


my ianowanycn 


4 


http://www.akella.com/seadogs2 


f 


Sea Dogs 2 
|. Action Adv. / Bethesda / CD Projekt 
Miejmy nadzieję, że SEA DOGS 2 wypadnie <F TAZA 

|| co najmniej tak dobrze, jak prezentuje się 3 RÓOBZEŚ 
w zapowiedziach. Prorokujemy absolutny hit! Gdy znudzi ci się pły 
SZ pm” ZROORERE CYP "py ____ zsiąść ze statku i powędrówać na piechotę z mieczem w dłoni 


$ 


| Świetna strona w języku angielskim lub. 
syjskim. Znajdziesz tu mnóstwo materiałów, 

| które mogą cię zainteresować 

8 
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Tekst: Anzelmo 


oskiewska firma Primal So- 

ftware do tej pory głównie 

tworzyła encyklopedie mul- 
timedialne, a The | of the Dragon to 
jej pierwszy duży projekt na rynku 
growym. Program ten należy do ga- 
tunku action RPG, a świat, swego 
bohatera i przeciwników obserwu- 
jesz dzięki enginowi 3D. W The I of 
the Dragon wcielasz się w postać 
jednego z trzech potężnych smo- 
ków i służysz dobru, gdyż zostałeś 
wezwany, aby pokonać hordy wro- 
gów napastujących spokojne króle- 
stwo. Masz szansę przybrać postać 
jednego z trzech smoków: ziejącego 
ogniem wojownika, stosującego za- 
klęcia maga oraz nekromanty. Twój 
smoczy bohater zdobywa punkty 
doświadczenia, osiąga coraz wyż- 
sze poziomy doświadczenia, uczy 
się nowych umiejętności, staje się 
coraz silniejszy i mądrzejszy, pozna- 
je silniejsze zaklęcia. W czasie roz- 
prawy z wrogami zwiedzisz 30 
ogromnych terytoriów (każdy o po- 
wierzchni kilkuset kilometrów 
kwadratowych), spotkasz się z kilku- 


dziesięcioma rodzajami potworów 
i będziesz mógł wyuczyć się niemal 


stu czarów, pochodzących z trzech ( 


szkół magii. 

Autorzy zwrócili szczególną uwagę 
na przygotowanie atrakcyjnej strony 
graficznej. Zróżnicowana scenogra- 
fia (od stepów i pustyń po zaśnieżo- 
ne wzgórza), przetwarzanie 
obiektów w czasie rzeczywistym 
(np. zobaczysz płonące lasy, rozpa- 
dające się skały, powstające w ziemi 
kratery), zróżnicowanie dnia i nocy — 
te efekty z całą pewnością robią 
spore wrażenie. 


http://www.primal-soft.com 
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Świetna strona w języku angielskim lub... ro- 
syjskim. Znajdziesz tu mnóstwo materiałów, 
które mogą cię zainteresować 


The I of the 
Dragon PS2| 


/ Primal Software 


Premiera: zima 2002 — Multi: 
Zapowiada się całkiem interesująca gra. 
Zawsze to fajnie zamiast walczyć ze 
smokami, zostać samemu smokiem! 
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ASHERON'S CALL 2 | AGE OF MYTH 


Aż yć może warto pomyśleć o usprawnie- wórcy AGE OF EMPIRES kontratakują! 


niu podłączenia do Sieci. W swej najnowszej grze ludzie z Ensemble 
ASHERON'S CALL 2 to kolejny przed- planują przenieść cię do świata legend i ba- 
stawiciel rosnącego w siłę gatunku MMORPG śni. Już w tym momencie warto zauważyć, że — 
(czyli Massive Multiplayer Online Role Playing raficznym — AGE OF 
Game). Chociaż niedawno zachwycałeś się 5 
ANARCHY ONLINE, wszystko wskazuje na to, 
że AC2 zmieni wszystko, co o sieciowych er- 
pegach wiedziałeś dotychczas. 
Stworzony na potrzeby AC2 silnik graficz- 
ny robi duże wrażenie. Krainy są naprawdę 
duże i przynajmniej w kilku miejscach warto . velat r 
zatrzymać się na dłużej, aby podziwiać oko- nymi, takimi jak erupcje wu 
licę. Znany z pierwszej części, tętniący Ę 


NBNKG życiem świat, ustąpi w sequelu miejsca ob- 

SDKĄ  razowi nędzy i dy Ogromne kolorowe Greków, 
4XGESY miasta legną w gruzach, zaś zadaniem gra- Skojarzenia 
RY czy będzie m.in. przywrócenie światu jego 

NA dawnej godności. lm potężniejszy będzie 


dany użytkownik, tym większy wpływ będzie 

miał na otaczającą go rzeczywistość — ci 

najwięksi i najbardziej szanowani mogą np. 

decydować, które miasta zostaną odbudowane, 

czy też gdzie wysłana zostanie armia danej frak- 

cji (tak, tak, w AC2 pojawią się armie!). Ś, wość wznoszenia modłów o wsparcie materialne 

Jeżeli wierzyć zapowiedziom,  ASHE- lub eksterminację przeciwnika), zaś szeregi ar- 

RON'S CALL 2 będzie doskonale łączyć atmos- CA mii będzie można zasilić istotami fantastycz- 

ferę opowieści tradycyjnego komputerowego : nymi, jak gryfy, smoki czy minotaury. 

erpega z klimatem już w swej definicji nieprze- O ile AGE OF MYTHOLOGY nie zapowiada 

widywalnej gry sieciowej. Nie wiadomo wpraw- 

dzie do końca, na czym będzie to polegać, ale 

jeśli cała gra będzie wyglądać tak, jak prezen- [747 

tuje się na screenach, to szykuje się... coś — w POPULOUS), tyle pod względem oprawy 

wspaniałego. audiowizualnej zdaje się nie mieć pośród 
konkurentów sobie równych. Pożyjemy, zoba- 
czymy. Wszystko wyjaśni się już po wakacjach. 
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Doyle'a i dopraw do smaku wątkiem ma- 
nipulacji genami, jaki pojawił się np. w EVOLVA. $ j 


A) Się: W | eź klimat lat 30. minionego stulecia, do- KA 
OR WRER ED daj atmosferę książek Artura Conan NE 
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NIEŃ Otrzymany efekt końcowy będzie nazywał się IM- AŚ 
YY POSSIBLE CREATURES. Proste? Proste. Zwłasz- fĘx€ 
BKĘ A cza, jeśli ma się takie doświadczenie w branży AR 
h kak gier, jakie mają chłopaki z Relic Entertainment. YW 
OWA Ojcowie doskonałego HOMEWORLD postanowi- M 
| Zyd li przenieść się z zimnego Kosmosu na tropikalne NIE 
, 0% wyspy zamieszkałe przez ponad 50 gatunków Ę RZ 
A ch zwierząt. Jeżeli myślisz, że to niewiele, ludzie z Re- RA 
BINAŻ lic całkowicie się z tobą zgodzą. Dlatego też po- KiY4 
LS a A 
LNSH szczególne gatunki będzie można ze sobą łączyć Kx 
BZĘ $ i wymogi rzeczywistości nie będą mieć tu nic do NY 
NA rzeczy. Masz ochotę skrzyżować karpia z hipopo- ŁA | 
» jed tamem? Ależ proszę bardzo. Kryterium skuteczno- Ś<: 
ISS 


ści mieszanki jest tylko jedno — przydatność 137 
mutanta w walce. Chociaż IMPOSSIBLE CREATU- S% SJ 
RES ma być najprawdziwszym RTS'em, autorzy 


UANL gry postanowili skupić się na dwóch tylko elemen- SĘ 4 
TR tach — na planowaniu taktycznym oraz na wspo- f;xt| 
SZK M mnianej już walce. W grze obecne będzie zaple- W 
NK cze, o które trzeba zadbać, lecz autorzy z Relic PA 
RU obiecują, że element ten nie będzie odrywał użyt- RZ 
a pach y kownika od tego, co najważniejsze, czyli od ra- NE 
ASFZZN i dosnej demolki wszystkiego, co należy do f. S. 
NA Ś przeciwnika. SZŁY 
a AU ięks Długowieczność ma zapewnić grze jej tryb R >. 
A VS multiplayer. Tak wynika przynajmniej z entu- $:€] 
A ę e ędzie zjastycznych zapowiedzi wydawcy. Sześciu NI 
NA Ą, ą k l graczy będzie mogło toczyć zaciekłe boje na y A% 
E ed 2 2 e S należącym do koncernu Microsoft serwerze SZ 
10 $ y s | Zone. A gdy graczom już całkowicie znudzi się h 2 
PIĄŃ) 4: M | kampania i zabawa grupowa, będą mogli spró- f.. $7 
b ŚR lowana jes je a szą bować swych sił przy edytorze poziomów. Ten IS 4 
1 SU , a | ; ma być wręcz banalny w obsłudze. AS 
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DEUS EX 2 


EUS EX — połączenie gry akcji, przygo- zefem tego projektu jest Demis Hassabis, Ni R 
i role-play — zyskał ogromną popu- człowiek odpowiedzialny za powstanie cat- K) Lb ) 
lamość wśród graczy i otrzymał Świetne kiem niezłej gierki zatytułowanej THEME 4 


noty recenzentów. Nic więc dziwnego, że pełną 
parą toczą się prace nad drugą częścią progra- 
mu, którego fabuła będzie płynną kontynuacją 
części pierwszej. Tym razem znów wcielisz się 
w postać agenta Dantona (możesz wybrać pro- 
fesję np. hakera czy najemnika), ale dodatkowo 

istnieje możliwość przyjęcia postaci bohatera- 
kobiety. W DEUS EX 2 akcja toczy się w cyber- 
punkowym świecie nieodległej przyszłości. Zno- 
wu odwiedzisz tajemnicze laboratoria i sekretne 
bazy, zwiedzisz futurystyczne miasta, zapo- 


X 
PARK. Tym razem jednak szef Elixir Studios wzią! EIUS. 
się za projekt znacznie bardziej ambitny niż przy- kos"Xx- 
gotowywanie zabawy w parku rozrywek. W REPU- GU! 
BLIC będziesz miał okazję wcielić się w rolę prezy- £ ŻE 

denta nowo powstałego państwa o dźwięcznej — I t4 
choć nieco dziwnej — nazwie Novistrana. N k 
ąc przywódcą politycznym, będziesz mu- 
siał zmierzyć się nie tylko z wewnętrzną opozy- 
cją, ale i podłymi knowaniami ościennych mo- 
carstw. W grze przeznaczonej dla pojedynczego 
gracza komputer będzie sterować two- 
imi 15 sąsiadami, natomiast w grze 
wieloosobowej kierować tymi pań 
stwami będą mogli inni gracze połą- 
czeni za pomocą In- 


ternetu lub sieci 


>> pobocznych misji i zieceń), a ty otrzymasz możli- 

NA wość swobodnego zwiedzania świata gry. Po dru- 
sAYŚŁ gie, wreszcie na wysokim poziomie ma stać grafika, 
urka ato dzięki dwóm programom: ulepszonemu engino- 


A wi Unreal Warfare oraz systemowi Havok, odpowia- 
U Ę dającemu za fizykę gry. nij temu zobaczymy 
ś A orzy 

ZY, również, że na wysokim poziomie stać będzie inteli- 
>> j przez bohatera postaci. | to za- 
RR równo jeśli chodzi o spryt wykazywany w czasie wal- 

NY ki, jak i mądrość w toku prowadzenia rozmów (np 

vxga postać zapamięta poprzednią rozmowę z 

3 i wyciągnie z niej wnioski). 

U a Interesujące jest to, że prowadząc postać cwanego 

) O hakera, będziesz mógł uniknąć zabicia jakiejkolwiek 

y S istoty w ciągu trwania całej gry. Jak na role-play akcji 

BA pomysł ten jest naprawdę niezwykły! 
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lokalnej. REPUBLIC — podobnie jak Tropico, tyl- 
ko na gigantyczną skalę — ma być symulacją ży- 
cia społeczeństwa. Zobaczysz miasta i osady, 
w których żyją i pracują ludzie, mający swoje 
opinie i poglądy, preferencje polityczne oraz pla- 
ny. Jeśli zechcesz, będziesz mógł obserwować 
życie swych poddanych: drogę do pracy i do 
domu, zakupy, wypoczynek. Wszystko to zo- 
stanie przedstawione za pomocą trójwymia- 
rowej grafiki. 

Do twojej dyspozycji stanie cała paleta dzia- 
łań wojennych i politycznych, ale będziesz 
mógł też posługiwać się bodźcami ekonomicz- 
nymi oraz propagandowymi. Oczywiście do 
sprawnego zarządzania państwem potrzebna 
ci będzie cała armia ekspertów, poczynając od 
dowódców wojskowych poprzez finansistów 
i gwiazdy telewizji, aż do przywódców kościel- 
nych. Nie poprzestaniesz jednak na metodach 
legalnych lub półlegalnych. Jak każdy polityk 
małego i zapomnianego przez Boga i ludzi 
państewka, będziesz mógł też skorzystać 
z metod całkowicie nielegalnych np. przepro- 
wadzić zamachy na politycznych przeciwni- 
kach lub przygotować przeciw nim fałszywe 
oskarżenia. Zastosujesz przekupstwo, wznie- 
cisz zamieszki, wyślesz szpiegów, wypierzesz 

brudne pieniądze... cóż, Świetlana kariera, praw- 


RETORIANIE powstają w słynnym hiszpań- 
skim Pyro Studios, gdzie stworzono i 
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działów itp. Tutaj w czasie trwania misji będziesz 
i liczbą jednostek, czyli 
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da? Jednak przed tobą pojawią się różne drogi 
rozwoju postaci. Na przykład kariera 
uczciwego polityka i biznesmena, 
starającego się dojść do władzy 
etycznymi metodami, kariera chary- 
zmatycznego przywódcy religijnego, 
twardogłowego generała, wierzą- 

cego, że władzę można przynieść 


rozumne wykorzystanie 


rodzajów oddziałów (niewie- 
le ponad dziesięć), ale za to ich zdolności 


bitewne mają być znacząco zróżnicowane. Au- 
na lufach karabinów itp. Gra zapo- j ż, że i elementem 
wiada się na nieprawdopodobny 
TER ale autorzy złożyli tak wiele 
obietnic, że  dotrzymanie ich 
_ wszystkich stanie się na pewno 
_ twardym orzechem do zgryzienia. 
wą dla niej bronią czy rynsztunkiem. 
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SILENT STORM 


nauczy cię na trójwymiarowym symula- 

torze SILENT STORM, jak władać bro- 
nią białą, palną, materiałami wybuchowymi 
oraz, co najważniejsze, jak działać z głową. 
Spocznij! Teren działania: Europa — 1943 rok. 
Będziesz miat obowiązek wzięcia udziału 
w jednej z dwóch niezależnych kampanii po 
stronie Aliantów albo po stronie wojsk Osi. 
Bez względu na to, którą stronę wybierzesz, 
w swoich działaniach będziesz wspomagany 
przez ponad 40 różnej narodowości najemni- 
ków specjalizujących się w sześciu profe- 
sjach. Akcje bojowe toczą się na tyłach 
wroga. Bez głupich skojarzeń szeregowy. Ge- 
nerowane misje są nieliniowe, a prawie każde 
zadanie można wykonać na kilka sposobów. 
Pamiętaj, jest to symulator, gdzie obowiązują 
wszystkie prawa fizyki. Jeżeli wiesz, że wróg 
stoi za drewnianą ścianą, możesz skutecznie 
użyć karabinu. Jeśli wysadzisz skład amuni- 
cji, lepiej, abyś nie był w tym czasie w pobliżu. 
Materiałami wybuchowymi możesz zniszczyć 
prawie wszystko, zaczynając od pojazdów, po- 
przez podziemne budowle, a kończąc na wielopo- 
ziomowych budynkach. Scenariusze nie narzu 
cają żadnych ograniczeń w tym względzie. Broń, 
której będziesz używać, to autentyki z epoki, 
zaprojektowane na podstawie archiwalnych doku- 
mentów, włącznie z modelami prototypowymi. 
Oddział dobieraj tak, aby potrafił używać przydzie- 
lonej broni. Z naszego doświadczenia wynika, iż 
najlepiej sprawdzają się zespoły sześcioosobowe. 
Po zakończeniu powyższego treningu sabotaż 
w twoim wykonaniu będzie sztuką. Do kompute- 
rów rozejść się! Smutną wiadomość zostawiam na 
koniec — premiera gry przewidywana jest dopiero 
na wiosnę 2003 roku. 


Bo: żołnierzu! Sierżant Klikowski 


Producent: JoWood Premiera: wiosna 03 
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THE GUILD — EUROPA 1400 


storycznych gier strategicznych. Jej 
zapowiedzią jest THE GUILD - EURO- 
PA 1400. Nie trzeba być Sherlockiem Holme- 
sem, żeby wpaść na to, iż akcja będzie się 
toczyć w średniowieczu. Jeśli marzyłeś o rzu- 
ceniu się w wir historii i odciśnięciu piętna na 
ówczesnym świecie — weź urlop — czeka cię 
dużo bezsennych nocy przed ekranem monito- 
ra. Programiści z JoWood obdarzą cię bowiem 
połączeniem RPG, strategii czasu rzeczywiste- 
go, symulacji ekonomicznej oraz symulacji 
codziennego życia mieszkańców wieków śred- 
nich, które będziesz oczywiście współtworzył. 
Do wyboru jest 12 ścieżek kariery — od kowala, 
poprzez alchemika czy właściciela szynku, 
a na księżulu bądź złodzieju kończąc. A może 
wolisz rozpocząć karierę polityka? Tutaj możli- 
wości są bardzo szerokie —- ponad 30 różnych 
biur oraz 72 stanowiska administracyjne. Mo- 
żesz utrudniać życie swoim przeciwnikom 
poprzez sabotaż, rozgrywki polityczne, kon- 
spirację czy przebiegie intrygi. Jeżeli się tym 
znudzisz, do zbadania są jeszcze cztery histo- 
ryczne miasta o populacji przekraczającej 500 
mieszkańców. Podróżując ich ulicami, bacz- 
nie uważaj na sakiewkę, gdyż tutejsi rabusie 
mogą cię jej skutecznie pozbawić. Jeśli jed- 
nak wywiedziesz ich w pole, to znaczy, że 
nie jesteś pechowcem i pewnie unikniesz 
morowego powietrza czy innych epidemii, 
tak popularnych w zaułkach przeludnio- 
nych średniowiecznych miast. Miłośnicy 
historii tego okresu dziejowego będą mieli 
ułatwione zadanie, ponieważ zdarzenia histo- 
ryczne mają wpływ na przebieg rozgrywki. Dla 
mnie bomba. 


N adchodzi nowa epoka dla gatunku hi- 


zane z cyfrą „trzynaście” i pozwoli 

grze osiągnąć rynkowy sukces? O tym 
przekonasz się dopiero po premierze, czyli 
najwcześniej na początku przysztego roku. 
Wtedy będziesz mógi ocenić najnowsze 
dziecko Ubi Softu. 

XIII należy do gatunku First Person Perspec- 
tive, lecz z pewnością nie można przyrównać 
jej do MEDAL OF HONOR, SERIOUS SAM czy 
ALIENS vs. PREDATOR. Tutaj dużą rolę odgry- 
wać będzie część fabularna. Wyobraź sobie, 
że budzisz się na plaży, nie wiedząc, kim je- 
steś i gdzie się znajdujesz. Wraz z rozwojem 
fabuty dowiadujesz się o swoich niesamowi- 
tych zdolnościach militarnych oraz o tym, że 
jesteś członkiem grupy spiskującej przeciw 
rządowi USA. Chociaż główny bohater ma 
szósty zmyst pozwalający wykrywać niebez- 
pieczeństwo, jednak w odzyskaniu pamięci 
pomocne będą osoby trzecie. Podczas roz- 
grywki bohater miewa przebłyski pamięci 
i wtedy dowiaduje się nieco o swojej prze- 
szłości. W tej płaszczyźnie zabawy też bę- 
dziesz mógł uczestniczyć. 

W tego typu programach ważną kwestią jest 
broń, ale pod tym względem nie można spo- 
dziewać się niczego nadzwyczajnego. Do wy- 
boru będziesz miał np. berettę, M16, AK47. 

Jeśli chodzi o grafikę, to już teraz można 
spodziewać się przetomu. Do tego docho- 
dzi multiplayer umożliwiający zabawę 32 
osobom w Sieci w kilku popularnych try- 
bach. szkoda, że jeszcze długo trzebą cze- 
kać na ten tytut. 


C zy ten tytuł przełamie stereotypy zwią- 


1503 A.D.-The New World 


ako młody chłopak słuchateś opowieści 
J o krainie pełnej dobrobytu i niewyobrażalnej 

potęgi. Żyteś w przekonaniu, iż Nowy Świat 
istnieje naprawdę, toteż po osiągnięciu wieku 
dojrzałego postanowiłeś wsiąść na statek i wyru- 
szyć w kierunku nieznanych lądów... 

Ten bajkowy scenariusz to część gry strategicz- 
nej pod tytutem 1503 A.D. —- THE NEW WORLD. 
Jak nietrudno zauważyć, akcja toczy się w XVI 
wieku. Na swej drodze napotkasz Afrykanów, 

kanów, Azteków i inne ludy z sześciu do- 
stępnych nacji. Jeśli zabraknie ci surowców bądź 
gotowych produktów, możesz poszukać ich u in- 
nego gracza. Warto też zabezpieczyć się na wy- 
padek wojny. Starcia rozgrywane będą w czasie 
rzeczywistym, a wysoki poziom SI ma być kolej- 
nym atutem gry. 

Ponad 250 autentycznych budowli dla każdej 
z ras, kilka trybów rozgrywki (kampania, gra poje- 
dyncza, multiplayer) oraz grafika na bardzo wyso- 
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Studios przygotowuje grę DIV|- 
NE DIMINITY. Ten erpeg jest ich 
pierwszym projektem, który ma szansę 
znaleźć się w sklepach. Przedtem La- 
rian bliska była ukończenia programu 
pod uroczym tytułem THE LADY, THE 
MAGE AND THE KNIGHT, ale 
cała sprawa zakończyła się 
fiaskiem z uwagi na nie- 
porozumienia z pro- 
ducentem. 
DIVINE DIVINITY 
opowiada historię 
bohatera, który 
musi poradzić so- 
bie w złowrogim 
świecie opano- 
wanym przez 
mroczne siły 
i czarną magię. Na 
początku zabawy 
możesz zadecydo- 
wać o profesji swego 
bohatera i poprowadzić 
wojownika, maga lub kogoś 
nazywanego „survivor* (na polski prze- 
tłumaczyć to można jako „ocalony*, 
ale wydaje się, że zdolności tej postaci 
będą najbliższe standardowe- 
mu złodziejowi czy rangerowi). 
j Przygody twego bohatera to- 
ś JEJ czyć się będą na terenie bardzo 
| 4 sie rozległego świata. Co waż- 
! 


go ochodząca z Belgii firma Larian 


EUTE ORC 


_ne, świat ten stanowi 
jedną całość, czyli nie 
trzeba 


Nie ma to jak podziwianie 
cudownego zachodu stońca 


przeczekiwać 
j/ okresu tadowania programu 
y w czasie przechodzenia z loka- 


Bardzo przyzwoicie zrobiona strona (w jęz. 
| niemieckim i angielskim). Możesz znależć 

| mnóstwo informacji, grafik oraz pobrać demo z : 4 YJ jA cał 

| p : 3 ź 5 cji do lokacji (jak to było np. 
| GE ; w BALDUR'S GATE Il). 
| - EA Si Ee ; ią Otoczenie będzie widoczne 
| 

| 


REŻ ONE JĄ PC z kamery umieszczonej nad 
Divine Divinity Psz| bzy ze <że g NE głową i za plecami głównego 
: j =4 A" >hg oe AE bohatera. DIVINE DIVINITY na 
|RERNAŃ DC was (W pierwszy rzut oka sprawia 
Premiera: jesień 2002 Multi: > XB wrażenie tzw. programu „old 
school* (czyli pochodzącego 
Gra zapowiada się interesująco z powodu ze starej dobrej szkoły role- 
bardzo rozbudowanej fabuły i możliwości 


playing), a więc: żadnych spe- 
cjalnych bajerów graficznych, 
żadnych cudów z trzecim wy- 
miarem, lecz za to silny nacisk 


Lubisz się znaleźć w pięknych okolicz- 
nościach przyrody... Prawda? 


uczestniczenia w wielu misjach i zadaniach 
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zaoferuje miłośn 


role-playing kilkadziesiąt 
-godzin dobrej zabawy 


gO% s 


położono na rozwój charakterystyk 
i zdolności bohatera, rozbudowaną 
linię fabularną i sporą interakcję z na- 
potykanymi postaciami. 

Bohater zdobywa punkty doświad- 
czenia pokonując potwory (na- 
tkniesz się na przeszło sto gatunków 

wszelkiego rodzaju śmierciono- 

śnych bestii) oraz wypełnia- 

jąc liczne zlecenia 

otrzymywane od osób 

),, spotkanych w wio- 

skach i miastach 

krainy. Po zdobyciu 

każdego poziomu 

doświadczenia 

możesz zadecydo- 

wać w jakiej umie- 

jętności (dzielą się 

one na 4 główne 

dziedziny: Weapon, 

Armor, Magic oraz 

General) szkolić swe- 

go herosa. Łącznie jest 

aż 96 różnego rodzaju zdol- 

ności, z których oczywiście tyl- 
ko część będzie ci przydatna. 

W czasie trwania misji główny 
bohater może skorzystać z pomo- 
cy napotkanych osób, które ze- 
chcą się do niego przyłączyć. 
Jednak ty, niestety, nie przejmu- 
jesz pełnej kontroli nad tymi po- 
staciami. Głównym atutem DIVINE 
DIVINITY powinna być niezwykle 
rozbudowana fabuta, składająca 
się nie tylko z głównej linii, ale 
również z dziesiątek pobocznych 
misji, zadań i przygód. Ważny jest 
też fakt, że w świecie DIVINE DIVI- 
NITY możesz poruszać się 
z ogromną swobodą. Tylko od cie- 
bie zależy, gdzie zechcesz się 
skierować i w jakich przygodach 
wziąć udział. Zaawansowany 
i rozbudowany system zaklęć, 
ogromne możliwości tworzenia 
magicznych przedmiotów, świet- 
ne automapowanie oraz dokład- 
nie prowadzony automatyczny 
dziennik powinny stać się dodat- 
kowymi atrakcjami dla każdego 
miłośnika RPG. 


Tekst: Bolek „Masa” Jabolek 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. z o.o. 
ul. Partynicka 29 
53-031 Wrocław 

tel. 071/339 78 02 
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Rok 2002 można z powodzeniem 


określić mianem roku erpegów, ) p 


zaś jego uwieńczeniem będzie 
z dawna oczekiwana gra 


NEVERWINTER NIGHTS 


iasto Neverwinter leży na 
dalekiej północy, w świecie 
Forgotten Realms. Ze 
względu na swoje bogactwo i urok 
podróżnicy często nazywają je Klej- 
notem Północy. A przynajmniej tak 
było do tej pory. Ostatnio bowiem 
w Neverwinter dzieją się rzeczy ma- 
to sympatyczne, a ludzie raczej sta- 
rają się unikać okolic miasta... 
Wszystko zaczęto się niewinnie — 
ot, w dzielnicy żebraków tu i ów- 
dzie niektórzy zaczęli pokastywać 
trochę częściej niż zazwyczaj. Po- 
czątkowo nic nie wskazywało na 
plagę. A jednak, niczym pożar sza- 
lejący w wysuszonym lesie, epide- 
mia ogarnęła w ekspresowym 
tempie wszystkie dzielnice Never- 
winter. Ludne niegdyś ulice opu- 
stoszały, mieszkańcy w panice 
barykadowali się w domach i tam 
też umierali od choroby, na którą 
pomimo usilnych starań nie udało 
się opracować leku. Nie pomagały 
ani zioła i mikstury, ani magiczne 
zaklęcia, ani nawet kapiańskie mo- 
dlitwy zazwyczaj tak skuteczne, 
gdy szło o ratowanie życia. Szybko 
stało się jasne, że epidemia zosta- 


ła wywyołana celowo, przypusz- 
czalnie przy użyciu potężnej magii. 
Rada miasta w desperacji ogłosiła, 
iż pilnie potrzebuje bohatera, który 
mógłby rozwikłać zagadkę i po- 
móc w uratowaniu Neverwinter. 
Grę rozpoczynasz, jak to zwykle 
w erpegach bywa, od stworzenia 
postaci. Zgodnie z zasadami syste- 
mu DAD ustalasz podstawowe ce- 
chy swojego bohatera, wybierasz 
rasę, profesję itp. Oprócz cech 
podstawowych masz do dyspozy- 
cji spory wachlarz umiejętności 
(skilisj oraz zdolności zawodo- 
wych (feats). Duże urozmaicenie 
tych elementów daje spore pole do 
popisu osobom pragnącym stwo- 
rzyć niekonwencjonalnego bohate- 
ra. Co ciekawe, w NWN miała być 
możliwość przeniesienia bohatera 


z BALDUR'S GATE, ale z tego co 
wiem, skończyło się na możliwości 
przeniesienia imienia i portretu. 
Cóż, może to i dobrze — szalejący 
20-poziomowy killer z jeszcze pa- 
rującą na mieczu krwią Irenicusa 
nie pasowałby zbytnio do począt- 
kowych questów NWN i poczci- 


wych goblinków, które się w nich 


pojawiają. 
NWN to pierwsza gra 
role-playing 
w świecie Forgot- 
ten Realms, któ- 
ra posiada 
w pełni trójwy- 
miarową opra- 
wę graficzną. 
Podobnie jak 
w opisywanym 
niedawno hicie 
DUNGEON SIE- 4 
GE, tak i tutaj mo- 
żesz sterować ka- 
merą - obracać ją, 
zmieniać kąt patrzenia, 
zoomować.  lzometryczny 
rzut znany każdemu, kto grał 

w BALDUR'S GATE odchodzi 

chyba powoli do lamusa... 

Od wielu miesięcy spece od 
reklamy karmili nas screenami 
z gry i zapewnieniami o niepowta- 

rzalności jej wykonania. Okazało 
się, że w dużej mierze zapewnienia 
te były prawdziwe — NEVERWIN- 

TER NIGHTS pre- 


zentuje się naprawdę wspaniale. 
I nie chodzi tu tylko o wygląd oto- 
czenia, ale również o precyzję wy- 
konania modelu bohatera, NPC 
(bohaterów niezależnych) i potwo- 
rów, o jakość wykonania wszelkich 
menusów, bogactwo efektów spe- 
cjalnych czy wreszcie last but not 
least wygląd przedmiotów. Aby 
móc się nacieszyć tym 
wszystkim, trzeba nie- 
stety dysponować 
dość silnym kom- 
pem. Ano, samo 

życie... 
Druga rzecz, 
która rzuca się 
w oczy po 
krótkim nawet 
obcowaniu 
grą, to 
niezwykle wy- 
godny w użyciu 
interfejs. Wiadomo 
co gdzie jest, do 
wszystkiego masz wy- 
godny dostęp, nic się nie 
zacina. Na pochwałę zasługuje 
sporo drobnych usprawnień i roz- 
wiązań. Przykładowo, w NWN bę- 
dziesz dysponować bardzo dużą 
ilością miejsca w plecaku — rzecz 
raczej niespotykana w większości 
erpegów. W takim na przykład 
DIABLO 2 człowiek dostawał bla- 
dej gorączki: nic się nie mieściło — 
plecak mały, skrzynka mała, a tu 


tyle pięknych przedmiotów. Nie 
wiadmo, co wyrzucić, niepotrzeb- 


http: *www.neverwinternights.com 


f wane 


Bardzo elegancka strona, na której znaj- 
dziesz screeny, tapety, moduły i wiele in- 
nych atrakcji związanych z NWN 


Neverwinter 


Nights > 4 
4 Bioware / CD Projekt 
| cen= 2990 [5 PCJ4GBC | 4 GBA 
|| Maki "4 PSX | * PS2 DC 


Wymagania sprzętowe: Pentium Il 450, [28 MB RAM, 
1,2 GB HDD, 16 MB karta graficzna 


ny stres, siwe włosy, zgrzytanie zę- 


bami. Tymczasem w NWN masz 


Grafika (ŻĆ) Dźwięk (30); Frajda (Ż£ 


naprawdę duuuużo miejsca, w do- 


datku .ekwipunek składa się z 6 


-|- Piękna oprawa graficzna i muzyczna, wygodny 
interfejs, ciekawa fabuła, edytor świata 


okienek, dzięki czemu graty moż- 


na nie tylko zbierać, ale i sensow- 
Już 
uśmiech na twarzach wszystkich 
zbieraczy przedmiotów. 

Na pierwszy rzut oka NEVERWIN- 


nie segregować. 


: m | Na razie nie stwierdzono 

widzę 

| Niezwykle interesująca propozycja. Gra 

| jest przepiękna, ma wygodny interfejs, cie- 
| kawą fabułę. Z pewnością będzie hitem 


TER NIGHTS prezentuje się rewe- 
lacyjnie. Na razie grałem zbyt 


krótko, żeby wypowiedzieć 
się na temat wielowątko- 
wości fabuły czy rozmia- 


ru przedstawionego 
w grze świata, lecz 
jestem dobrej my- 

śli - z zapewnień 
producenta oraz 

z relacji ludzi, którzy 
testowali grę na Za- 
chodzie, wyni- 

ka, że nie ma 

się czego oba- 


„wiać. Tak więc 


spokojnie mo- 
gę orzec już 
w tej chwili, że 
na NWN warto 
czekać. Tym- 
czasem lecę 
wymienić 

komputer na 

szybszy :) 


Tekst: Piotr „Froggeć”? 


>. 
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SZER, z-najbardziej 
 . oczekiwanych RPG 
pojawił się pod * 
koniec maja. U nas 
ukaże się.późną , 


, jesienią,/n 


niestety... 


a terenie ogromnego Impe- 
A rium ścierają się wrogie si- 

ty. Zgoda elfów, orków i lu- 
dzi jest tylko pozorna: nie raz i nie 
dwa obserwujesz przejawy raso- 
wej nienawiści albo co najmniej 
niechęci. Konkurujące ze sobą 
ogromne klany (nazywane Doma- 
mi) rozsytają szpiegów oraz zabój- 
ców i walczą o wpływ na polityczne 


i towarzyskie, a wszelkie wrogie akcje są 


Maczugą w pająki? Nie naśladujcie tego pana, 
niszcząc insekty we własnym domu! 


* 


PPC 


z A 


Serhe Glder. 
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i gospodarcze losy Imperium. Taj- 
ne stowarzyszenia, takie jak Gildia 
Złodziei czy Camona Tong - 
organizacja trudniąca się morder- 
stwami na zlecenie, przemytem 
narkotyków i wymuszeniami — 
zwierają się w śmiertelnej walce 
o kontrolę nad czarnym rynkiem. 
Na terenie wszystkich prowincji 
Imperium działają jednak wierne 
służby cesarskie - Świetnie wy- 
szkoleni wojownicy i szpiedzy na- 
zywani Blades. I właśnie ty, drogi 
graczu, dowiadujesz się, iż twoim 
przeznaczeniem jest związanie się 
ze stronnikami cesarza oraz zosta- 
nie cesarskim okiem i uchem 
w prowincjach Morrowindu. Oczy- 
wiście ta kariera i wykonywanie za- 
dań na rzecz cesarza w żadnym 
stopniu nie przeszkodzą ci we 
wstąpieniu do innych gildii i stowa- 
rzyszeń. Gildie Wojowników, Ka- 
płanów i Magów chętnie przyjmują 
nowych członków (zwłaszcza tych 
dobrze przygotowanych) i zlecają 
im szereg interesujących misji. 
Możesz również dotrzeć do szefów 
Gildii Złodziei, Imperialnego Legio- 
nu czy tajemniczej Camona Tong 


i rozpocząć karierę właśnie tam. 


Problemy pojawiają się tylko wte- 
dy, kiedy zlecenia poszczególnych 
gildii i stowarzyszeń zaczynają ze 
sobą kolidować. Na przykład Gil- 
dia Wojowników zleca ci przepro- 
wadzenie działań godzących w Gil- 
dię Złodziei itp. Ale i wtedy można 
wybrnąć z opresji, płacąc grzywny 
w zamian za zamordowanie lub 
okradzenie kolegów po fachu. 
Jednak zanim zaczniesz wy- 
cieczkę po krainach Morrowindu, 
czeka cię podjęcie szeregu waż- 
nych decyzji dotyczących twej po- 
staci - bohatera, którego będziesz 
prowadzić na dobre i zie po nie- 
bezpiecznych bezrożach Impe- 
rium. Stworzyć postać możesz na 
trzy sposoby. Pierwsze dwa to al- 
bo wybór konkretnej profesji, albo 
zmierzenie się z szeregiem pytań 
w swego rodzaju psychozabawie. 
W tym drugim wypadku program 
przyzna ci zawód, który będzie 
pasował do profilu twoich odpo- 
wiedzi. Najciekawszy jest jednak 
trzeci sposób kreacji postaci: sam 
decydujesz o tym, w czym ma się 
specjalizować bohater i jakie zdol- 
ności rozwinie w pierwszej kolej- 
ności. Czeka cię również decyzja 


4 

4 

o wyborze rasy (każda posiada So- 
bie tylko właściwe zdolności) oraz 
gwiazdy, pod którą urodził się 
bohater (znowu decyduje to o przy- 
znaniu szczególnych umiejętno- 
ści). Kiedy już stworzyłeś postać, 
czas pojawić się w pierwszej wio- 
sce i wyruszyć na pierwszą misję. 
Twój bohater może specjalizować 
się w magii, walce wręcz lub sztu- 
kach złodziejskich, ale tylko od 
ciebie zależy, jak pokierujesz jego 
rozwojem. W końcu dlaczego nie 
prowadzić herosa potrafiącego le- 
czyć rany i przyzywać pomocne 
istoty, świetnie władać dtugim mie- 
czem oraz tarczą, a jednocześnie 
korzystać z ciężkich pancerzy i sto- 
sować wytrychy? Wybór może być 
też catkiem inny. Czemu nie zagrać 
magiem mającym ogromną liczbę 
punktów mana, potrafiącym rzucać 
najsilniejsze zaklęcia niszczące, 
a jednocześnie umiejącym lewito- 
wać i poruszać się pod wodą? Taki 
mag nie musi być zresztą bezbron- 
ny w starciu wręcz. Perfekcja we 
władaniu krótkim mieczem i w sto- 
sowaniu lekkich pancerzy może 
przedłużyć jego życie na polu bi- 
twy. Możliwości jest mnóstwo i tyl- 
ko od ciebie zależy, które z kilku- 
dziesięciu umiejętności uznasz za 
ważne dla swojego bohatera. Może 
będzie to umiejętność poprawnego 
wysławiania się (napotkane osoby 
są wtedy bardziej skore do zwie- 
rzeń) lub znajomość alchemii czy 
rozbrajania pułapek i skradania 
się? Wartość poszczególnych 
umiejętności zostaje sprawdzona 
w momencie przystępowania do 
konkretnych gildii i stowarzyszeń. 
Zrozumiate bowiem, że np. wojow- 


nicy cenią osoby zręcznie władają- 
ce orężem, złodzieje - biegłych 
włamywaczy, a magowie - zdol- 
nych alchemików itd. 
MORRROWIND, podobnie jak po- 
przednie gry serii, czyli ARENA 
i DAGGERFALL, pozwala ci na ni- 
czym nieskrępowane zwiedzanie 
świata. Nie jesteś ograniczony żad- 
nymi regułami. Chcesz zwiedzić 
daleką północ? Proszę bardzo! 
A może wycieczka na południe? 
Czemu nie? Wchodzisz do opusz- 
czonej świątyni albo ukrytej w gó- 
rach kopalni? No to naprzód! 
A może posnujesz się trochę po 
miastach, pogadasz z kupcami 
i zwykłymi mieszkańcami? Jasne! 
A może lepiej stać się berserkerem 
atakującym każdego, kto wejdzie 
pod miecz, i zająć się mordowa- 
niem okolicznej ludności? Również 
takiego wyboru możesz do- 
= konać, chociaż 


— 
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Wystarczy nacisnąć prawy przycisk myszy, aby dotrzeć do me- 
nu przedstawiającego wszystkie dane dotyczące bohatera 


«« | 2 = mi — u - 3 E Pd 12 h 
Oto stworzenie, które w świecie Morrowinda pełni funkcję 
samolotów pasażerskich. Co ważne, przeloty są tanie 


przekonasz się wtedy, jak bardzo 
uciążliwe i kosztowne jest życie 
człowieka wyjętego spod prawa. 
W trakcie gry nie jesteś skrę- 
powany wykonywaniem 
określonych działań 


i w zasadzie nie ZĘ 

zdarza się, > maa PŚ AM 
z 2 Wi > 7 mj z 

byś nie <a ck" ż; 

mógi „po- ymm //, 

pchnąć | 77= 
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przód. Wy- 


ś AR ż Aa 
Potwory czasami stoją na straży cennych skarbów. Ale niestety aż za często się 
zdarza, że pilnują zardzewiałego noża i pary śmierdzących skarpet :) 


jc 7 = qm" 


Podróżując przez Morrowind, odwiedzisz róż- 
norodne miasta, wioski i mate osady 


Mc 
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konujesz zlecenia dla przeróżnych 
stowarzyszeń oraz prywatnych 
osób i jeśli któraś misja wydaje ci 
się za trudna lub zbyt uciążliwa, to 
po prostu wybierasz inną. Ta swo- 
boda postępowania skończy się, 
gdy zaczniesz iść zgodnie z linią 
scenariusza i wykonywać misje dla 
Imperatora, ale o tym, kiedy w ogó- 
le zabierasz się za sprawy Impe- 
rium, zadecydujesz sam. Wtedy 
też poznasz prawdziwe tajemnice 
cesarstwa i dowiesz się, kto pocią- 
ga za sznurki w przeróżnych waż- 
nych dla państwa sprawach. 
MORROWIND zapowiadany był 
jako gra przełomowa pod wzgię- 
dem graficznym i faktycznie 
trójwymiarowy engine został 
przygotowany znakomicie. Takiej 
dozy realizmu w przedstawianiu 
świata nie widziano chyba w żad- 
nej grze RPG. Każdy element 
scenografii został dopracowany 
w sposób wręcz perfekcyjny. Po- 
la, drzewa, kwiaty i krzaki, gór- 
skie szczyty, domy, farmy, zamki, 
dworzyszcza, rzeczne i morskie 
głębiny — wszystko opracowano 
z niezwykią dokładnością i cza- 
sami przypomina to nie grę kom- 
puterową, a kliszę fotograficzną. 
Te kapitalne efekty dostrzega się 
jednak tylko przy ustawieniu wy- 
sokich rozdzielczości oraz zade- 
cydowaniu o pokazywaniu przez 
program dużej liczby detali. A to 
wymaga odpowiednio mocnego 
komputera i bardzo dobrej karty 
graficznej. Niestety, zdumiewają- 
ce jest, jak autorzy, którzy przy- 
gotowali tak niezwykty engine 
3D, mogli zaniedbać sprawy zwy- 
kłej dwuwymiarowej grafiki. Wy- 
starczy spojrzeć na przedmioty 
trafiające do ekwipunku bohatera 
i po prostu zbiera się na mdłości! 
Wszystko maleńkie, jakieś szaro- 
brudne i niewyraźne, a konia 
z rzędem temu, kto odróżni od 
siebie np. dziesiątki różnego 
rodzaju mikstur i trucizn (bez kli- 
kania na nie). To, co graficy za- 
prezentowali, przygotowując wy- 
gląd przedmiotów, po prostu wo- 
ta o pomstę do nieba. To wszyst- 


Przystanie siltsriders znajdują się w każdym ważnym mieście 
i korzystając z nich, unikasz długich i niebezpiecznych podróży 


ko można było równie dobrze na- 
rysować 10 lat temu, ale nawet 
wtedy byłby to skandal. 
MORROWIND to z całą pewno- 
ścią gra bardzo ciekawa, a może 
nawet pod wieloma względami 
wybitna. Jednak, podobnie jak 
poprzednik (DAGGERFALL), zo- 
stała opracowana fatalnie pod 
względem technicznym. Trudno 
nawet powiedzieć, żeby program 
się wieszał. On po prostu bez 
słowa komunikatu błyskawicznie 
powraca do Windows. I to w naj- 
mniej spodziewanych momen- 
tach. Nie zdarza się to tak 
często, by bardzo przeszkadzało 
w grze, ale wciąż o takiej niespo- 
dziance pamiętasz. Gorsze od 
problemów technicznych są jed- 
nak niedopracowania w przygo- 
towaniu samego świata gry. 
Trudno za interesujący uznać 
fakt, że wystarcza przez kilka go- 
dzin podskakiwać albo wypusz- 
czać zaklęcia „Panu Bogu 
w okno”, aby wprowadzić postać 
na bardzo wysokie poziomy 
doświadczenia. Trudno emocjo- 
nować się wyglądem podziemi, 
labiryntów czy opuszczonych 
świątyń, skoro poza nielicznymi 
wyjątkami ich wnętrza są wręcz 
identyczne. Trudno podziwiać 
scenografię świata, skoro bez 
względu na krainę, na to, czy je- 
steś na dalekim południu lub da- 


ż Piękna trójwymiarowa scenografia, pory dnia i nocy, zmieniające się warunki po- 
* godowe — to wszystko powoduje, że podróż przez Morrowind jest przyjemnością 


SĘ 


m TERZ 


teresujące towary i znaleźć doświadczonych instruktorów 


(A 


W Gildiach, sklepach i tawernach możesz zaopatrzyć się w in- 


Oto widok, który pojawia się przed oczami twojego bohatera, kiedy zdecyduje się 


on trochę ponurkować. Trzeba tylko uważać, by starczyło powietrza w płucach 


(1 


lekiej p 
gotowana na jedno kopyto. Trud- 

no emocjonować się spotkania- 

mi z potworami i monstrami, 

"| skoro jest ich tyle, co kot napła- 
"-. | kał (chyba w żadnym RPG nie 
" | spotykasz tak niewielu, tak mało 

| zróżnicowanych wrogów). Trudno 
czerpać satysfakcję z rozmów, 
| skoro 90 procent mieszkańców 
| Morrowindu na te same kwestie 
odpowiada w identyczny sposób 
(ale ponieważ pozostałe 10 
procent może udzielić interesu- 
jących informacji, trzeba przeko- 
pywać się przez stos nudnych 
dialogów). Trudno z niepokojem 
| czekać na nagrodę za pomyślne 
| wypełnienie konkretnej misji czy 
poszczególnych zadań, skoro 
„| zwykle nagrody te są więcej niż 
| żałosne. Trudno wreszcie z drże- 
niem serca wchodzić do skle- 
ów, skoro cały dobytek kupców 

i posiadana przez nich gotówka 
są mniej warte niż zdobyta w wal- 
ce zbroja należąca do gracza. 

„| Szkoda, że autorzy nie poczekali 
| jeszcze kilka miesięcy z wypusz- 
czeniem gry na rynek i nie zdecy- 
dowali się poprowadzić szeroko 

| zakrojonych beta testów. A tak 
.| dostaliśmy produkt bardzo inte- 
ć/ | resujący, ale jednocześnie bar- 
| dzo niedopracowany... 


http://www.elderserolls.com 


|| Strona zawiera podstawowe informacje 
|| o grze, natomiast kopalnią informacji jest 
-1| oficjalne forum dyskusyjne 


północy, została ona przy- 


LEWIE M 


Xbox czeka 
Bethesda zapowiedziała rychłe 
wydanie MORROWIND na Xbox'a. 
Poniżej prezentujemy kilka scre- 
enów. Prezentują się naprawdę 
smakowicie... 


e 


Strażnicy miejscy alergicznie reagują na każdego, kto usiłuje tamać prawo. Zabój- 
stwa i kradzieże są niedozwolone — trzeba zapłacić karę albo iść do paki 


Garść porad: 


1. Aby awansować na kolejny po- 
ziom doświadczenia, musisz roz- 
winąć 10 umiejętności z kategorii 
Minor i Major (mogą się powtarzać, 
np. gdy umiejętność władania mie- 
czem powiększy się z 35 do 45, 
awansujesz na kolejny poziom). 

2. Nawet jeśli zdecydowałeś się 
na karierę wojownika, pamiętaj 
o zaklęciach ze szkoły Restoration 
(uzdrawianie zawsze się przydaje). 
Gdy chcesz rozwinąć tę zdolność, 
wystarczy, że będziesz w kółko 
rzucać najtańszy czar uzdrawiają- 
cy. Niezależnie od tego, czy będzie 
cię leczył, czy nie, otrzymasz do- 
datkowe punkty. 

3. Zdolności takie jak Athletics 
i Acrobatics zaklasyfikuj do 
Minor lub Major. Wtedy wystar- 


) s czy, że będziesz biegał i pod- 


skakiwał, a wartości obu 
”4 będą rosnąć (szybciej zdo- 
będziesz następne poziomy 
doświadczenia). 
4. Zdolności Block, He- 
avy Armor, Medium 
Armor i Light Armor są au- 
tomatycznie rozwijane 
w czasie każdej walki wręcz. Jed- 
nak Block wybierz tylko wtedy, gdy 
chcesz się posługiwać tarczą. Jeśli 
wybrałeś karierę, wojownika zade- 
cyduj, aby zdolność Heavy Armor 
należała do kategorii Minor lub Ma- 
jor. Medium i Light Armor nie będą 
ci wtedy potrzebne. 


Ry 


Pa Z częścią z nich nie poradzi sobie niedoświadczony podróżnik 


5. Nie napalaj się na drogie 
przedmioty w sklepach. Najlepszy 
oręż i zbroje znajdziesz przy cia- 
łach zabitych wrogów. W sklepach 
opłaca się natomiast zaopatrywać 
w mikstury i pergaminy. 

6. Jeśli handlujesz, zawsze się 
targuj. Nawet jeśli zaoszczędzisz 
tylko jedną sztukę złota, program 
przyzna ci premię do zdolności 
Merchant. 

7. Istnieje pewien sposób, aby 
uzyskać bardzo dobrą broń i pan- 
cerze (lekkie oszustwo, ale skoro 
program pozwala...). Naucz się 
któregoś z czarów Bound, np. Bo- 
und Łongsword. Rzuć ten czar, 
a wywołana broń pojawi się w ręku 
bohatera. Następnie wyjmij broń 
z jego ręki i przełóż do ekwipunku. 
Teraz przenieś ją na ziemię. Odcze- 
kaj chwilę i przenieś ją z powrotem 
do ekwipunku. Od tego momentu 
przywołana broń (czy pancerz) za- 
cznie się zachowywać jak normal- 
ny przedmiot i nie zniknie! 

8. Korzystaj z możliwości podró- 
żowania, którą oferują gildie ma- 
giczne i „lotniska”. Jak najprędzej 
poznaj zaklęcia Mark, Return oraz 
Divine Intervention, a także Almisvi 
Intervention. Pozwolą ci one na 
szybkie opuszczenie bezdroży 
i znalezienie się w mieście. 

9. Przy osiąganiu następnego po- 
ziomu nie dodawaj punktów do ce- 
chy Endurance. Jej wysokość jest 
ważna tylko przy kreowaniu posta- 
ci, potem nie ma już znaczenia. 
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Wymagania sprzętowe: 
. Pentium Ill 700MHz, 128 MB RAM, akcelerator 3D 


RE 
| Grafika 6 Dźwięk a Frajda (6- 


JS swoboda działania, mnogość misji 


| + Rewelacyjna grafika 3D, spory świat, ogromna 


5) Trochę błędów technicznych, sporo denerwują- 
cych nielogiczności, kiepska grafika 2D 

Jeżeli jesteś w stanie przeboleć drobne nie- 
dociągnięcia i posiadasz naprawdę dobry 
sprzęt, MORROWIND może cię zauroczyć 


kozi 
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9 Tekst: Jacek „Ciapciak” Piekara 


Ziemia zamieszkana przez Nieumarłych zaczyna SYÓRó gnić 
i obrastać czymś bardzo ohydnym. Znam lepsze sąsiedztwo 


ż ojna . pomiędzy . ludźmi 

a Orkami: zakończyła się 
blisko piętnaście lat temu, 

Horda została ostatecznie rozgro- 
miona: i w królestwie zapanował 
względny spokój. Imperium ludzkie, 
przez lata napędzane wojną, zaczęło 


_ || jednak powoli tracić swój dotych- 


czasowy. pęd i popadać w stagna- 
- cję. Nie trzeba było być mędrcem, 
by zauważyć, że król jest już starym 
- | zmęczonym człowiekiem. Z kolei 
plemiona pokonanych weszły w fa- 
-/ żę: rozwoju, którą można 

. nazwać swoistym. odro-——- 
dzeniem. Nowe pokole- 
--_nie pi ców miało: 
dość - charyzmy, by ** 
skrzyknąć  rożproszo* 
„ne grupy i "na: powrót: 
utworzyć z nich dumną 

s ot0$: GE pa 


"PREM 


wtórzenie tego samego schematu? 


Otóż nie. W tym momencie na arenie 


zdarzeń. pojawia się. nowa frakcja — 
oto Płonący Legion, który w formie 
efektownych meteorytów - spada 
w-sam środek krainy Azeroth. Kolej- 
na wojna jest zatem nieunikniona. 
.*Tak = w ogromnym uproszczeniu — 
przedstawia się historia WARCRAFT 
lil, -Zdradzać więcej. nie „ma. tu 
najmniejszego sensu. Wystarczy. do- 
dać, iż najnowsza gra ze stajni Bliz- 
zard. może poszczycić .się . jedną 
z najciekawszych (a do tego jedną 
z -bardziej.. dojrzałych) -. 
opowieści, jakie dane mi = >. 
ACZ ostatnimi 


już DIABŁO, 

' STARCRAFT: czy- po-: 
" przednie części rzeczo- - 
nej gry, Wie, jak istot- 


To nie jest pomyłka — wiele misji w WARCRAFT III rozgrywa 
się w wypieszczonych, cukierkowych miastach 


ną rolę odgrywało tam tło fabularne. |- 
Nie inaczej jest tutaj. Różnica leży | 
w: zasadzie -tylko. w kwestii kunsztu -| 
wykonania  przerywników — jesżcze | 
nigdy nie były tak świetne. Niektóre 
sceny, jak ta przedstawiająca szarżę | 
armii Orków, godne są wręcz Oska- 
ra. Efektownych momentów zresztą 
grze nie brakuje — nawet po wielu go- 
dzinach wspólnie spędzonego cza- 
su- REIGN OF CHAOS będzie 
w stanie bardzo cię zaskoczyć, 
Zapewne zastanawiasz się, 
czemu już od samego początku 
pieję. radośnie- o wspaniało--. 
ściach „gry? Powód jest prosty. 
Dawno już nie miaiem przyjem- 
ności recenzowania gry tak do- 
brej i; tak dopracowanej. Już - 
wersja beta wsi że na- — 
leży przygotować Się na wiele. 
Efekt: końcowy - przeszedł 
jednak najśmielsze ocze- 
kiwania. Nie - będzie 
chyba przesadą, . jeśli 


Wątpliwości budzić może kolorystyka obrazków. Faktem jast: że REIGN OF CHAOS 


3 jest jakiś taki pastelowy, ale — 


_stwierdzę, że oglądanie grafiki RE- 


nie boisz się, że dewoci spalą cię na 


ge zoocz. — Frogger]: Największym - 
_ atutem wizualizacji jest to, że nie pró- 


_-buje ona udawać. rzeczywistości. 


"Tworzy tó doprawdy niesamowitą at- 


_-goś nie przekonuje, powiem, że każ- 
dy. Obiekt: jest tu doskonale trójwy- 


-_le' animowany. Jednostki zostały 


sób zarzucić im braku 


- myślane mapy. Sprawiają 


—— niż np. w: WARCRAFT. 
- „ jakże: ciekawsze jest" 
„dzanie! Pofałdowany. teren 


- przeci 
_- „guły swój. w górach 


Ę wojaka. po uż en 
—_stromiznach, będziesz. wal- 
czył „o utrzymanie wąskich 
przesmyków. - Wreszcie — 


istotami, które ziemie te 


IGN -OF "CHAOS "ma w -sobie -coś - 
z przeżycia religijnego [Oj, Anzelmo, - 


"'Patrząc na Azeroth, widzisz jakby - 


_ bardziej makabryczną. wersję_bajki 
__0 rycerzach, smokach i potworach. - 


'RTS'ów — zdążyli się przyzwy 
„Blizzard 


mosferę. Jeżeli jednak taki opis ko- - 


'świetnie wymodelowane i nie „zj ; 


YA "ha -co -szczególnie należy: - 
jć uwagę, są genialnie po- 


wpraw- 
dzie wrażenie trochę mniejs A ; 
ich. ep 
nają liczne, mające z re- - 

j RK wodospady), 
eczki. . Będziesz prowadził - 


_ zmierzysz się z potężnymi - 
> zamieszkują. mako wad : 
: -—-— punktów życia i magii — dysponuje - 


jak to się mówi — trzyma klimat 


"magiczne, których umiejętnie wyko- 
„rzystywanie: stanowi |wręcz podstawę 


przyjemnej gry. 


- WARCRAFT lll: THE REIGN. OF A 


CHAOS wprowadza nieco_inny ro- 5 


gor rozgrywki aniżeli ten, do które- 


go fani serii — i innych klasycznych 
czaić. 
preferuje w: tej kwestii. ter- 
min RPS, czyli „strategia fabularna". 


- Peejać niejasno? Zaraz będzie dzjęci 


pewnie słyszałeś, w WARCRAFT 


= - kak ja jak w HEROES OF MIGHT | 
— AND MAGIC — pojawiają się bohate- - 
miarowy, a prawie każdy — doskona: . 


rowie. Musisz nauczyć się ich 


-sprawnie prowadzić, gdyż - tak- na- 
_ „ prawdę stanowią podstawę twojej 

"armii. Bohaterowie, jak na. potęż-. 
"nych herosów - przystało, 


mogą Się : 
rozwijać: Głównym źródłem punk-- 


łów doświadczenia są kolejne walki, - 


w których biorą udział. Stąd też bar- 


piety RACZ 


dego" „neutralnego . potwora” 


nawinie się pod ostrze miecza. 
—W-poprzednim akapicie wspomnia: - 


iem o_ przedmiotach magicznych, 


często - zżeieł w posiadaniu 
aszkaronó! 


owych m iw. Artefakty te są. 


_ bardzo różnego rodzaju — magiczne - 


poziom inteli- 


„księgi podwyższające. 
gencji, flakoniki z energią życiową, 
„zwój portalu - czy: zwiększające 


sprawność. bojową stalówe pazury 


(1) = a mogą zbierać je (i wykorzysty:- 
wać) tylko bohaterowie. Poza: tym . 
każdy heros 


= oprócz sporej ilości 
charakterystycznymi dla siebie cza- 


> "rami. Tych nie można dowolnie wy-- 


» 


% wm 


> grp 80, | 4, 
A gaz za —wmnE 
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Drzewa Purionż 


Drzewa 98 
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4 Potężny bohater to podstawa każdego szanującego się oddziału. Oto 
najważniejsza rzecz, którą powinieneś wiedzieć na temat tej gry 


bierać, jako że każdy kobatóc działa 


- w swoim Stylu. I taknp. Paladyn dys- 


ponuje głównie magią pomocniczą. - 
(jak uzdrawianie czy. wskrzesżanie 
poległych), a-herosi Orków władają 


raczej zaklęciami ofensywnymi.. 
Z racji obećn 


"wydawać. Zresztą 
większości mapek jest taki, 


Ró ości bohaterów w WA-- 
| CRAFT II! biorą udział armie nieco - 

- mniejsze, niż mogłoby się to z po- - 
a 2 


mają aj Areniwa Piz JĄ 


NUDNĄ z 4 


- mniejszych oddziałów aniżeli jedna - 
. RZ armia. Wskazane jest, aby — 
„głównej. grupie uderzeniowej. - 
znaowai śe przynajmnie jeden bo- 
, tak: skonstruowany - oddział: 


arioŚć o iojowią "Umieszczanie -/' 
w tym miejscu porad mija się tak na- - p 


Z 'na początku 


OF CHAOS element ten jest. liniowy, . 


M Zk Jy wa 


; to kilka misji: 
Okód A Ro prowadzisz a= 


- by potem płynnie przejść do kiero- 
wania armią Nieumarłych i tak dalej... 


Już styszę głosy sprzeciwu. Lecż nie-, 
_ chaj malkontenci wiedzą, że_ dzięki: 
takiemu rozwiązaniu Blizżard mógł - 
- właśnie COC doprańidy jen - 


tastyczną historię: 

"W REIGN "OF CHAOS - możesz. 
poprowadzić „do zwycięstwa cztery. 
r Nieumartych i Nocnych. AŻEK 
fów. To jednak nie wszystko, jako że - 


_nienawidzące się plemiona — 
Orków, 


- "w świecie gry pojawiają się: też' inne. 
— potworki * — przerażający przedstawi-. - 
ciele Płonącego Legionu, prze 

„różne _golemy, ' ogry, trołe - 
(niektóre. z nich można 


ż Oto chatka goblina- ine Twój bohater może nabyć tutaj 
um całą furę poysiwc artefaktów, jak np. księgę wiedzy 


: KdjekĆ: -Bó: o Z aę później, 
rybopodobne  paskudy.., Re azędtf 


jednak do tych stronnictw, 
moża: bazpośreśki 


io zajmować ie U 


EE Mimo: początkowych. -pado--. 
bieństw, EH Ó > 


nie innej taktyki i sposobu myślenia. 


ę Każde plemię zyskało bowiem pr Of 
ty w innej dziedzinie: ludzie mógą 
Warszta- 


rozwijać swoje jednostki (w. 
aiz doskonalić technikę murarską 
(w 


"aby na pewien 


A boś tókózlań girdi(odk ski 
- Poza ym ludzie, JAA | 


artaku), dzięki czemu tak żołnie---—" 
rze, z Ć i budynki: Hegnniy kt ą „ni 
ilość punktów życia. 'W ili maj-- w 


3 „wrószcie „nauczyć subtelnej sztuki 
" grabieży — dzięki temu każdy najazd 
atery. głównej, - na -wrogie osiedle- będzie równo- . 


czas Z 


Archiwa (Fizypźć S$ 


2 "AX, 


swoich pol 


Orkowie z z kolei ukazani są AD mi. * 


-strzowie sztuki wojennej. chł 
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(zza porabnoc yo 


zawsze pot 


zka WAY 
Rae 1 


= Od pory dnia kia nocy zajsży bardzo wiele — np. zasięg 
s wzroku czy AWR WiE A samoleczenia waist 


20” CJCO SEKT CHA: 


_go dótać Erzeciwieństwo Orków sta- 


nowią w zasadzie Nieumarli, jako że - 


ich bonusy eywilizacyjne mają raczej 
defensywny charakter. W ten spo- 
sób kwatera- główna -truposzy pełni 
jednocześnie rolę najpotężniejszej 


wieżycy w grze. Ghułe mogą z kolei - 
żywić się... ciałami poległych, dzięki - 


czemu. szybko odzyskują utraconą 


energię. To nie koniec z przetwarza- . 


- niem doczesnych szczątków — za 


"pomocą: Mięsnych Wozów móżna - 


zbierać trupy z ziemi, aby zbyt 


ko nie zgniły. Ohyda? Nie — AC ? 
tyczność. Ciała wrogów - Nieumar- 


tych mogą posłużyć np. do stworze- 
nia bardzo efektownego plutonu 
kościotrupów. Nocne Elfy stają się 
niewidzialne, kiedy pozostają bez ru- 


chu, zaś ich świetliści robotnicy zbie- 


rają surowce w tak przedziwny spo- 
sób, że lokalne złoża zdają się nie 
wyczerpywać. Księżycowe Studnie 
(czyli to, co u Orków jest lepiankami, 
a.u ludzi farmami), poza dostarcza- 


MCB. Nocne Elfy versus Orki. Tu nie ostanie 


się nawet kamień na kamieniu... 


j RE 


NE ZA: 
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| żadnej taryfy ulgowej na wojnie! 
Walczysz w nocy! Walczysz w deszczu! 


-niem pożywienia, mogą SARE: do j 


zapewne 
„domyślić, Nocne Elfy świetnie” widzą 
'niektóre_ z__elfickich budynków _ 


TAB 


regeneracji energii magicznej elfic- 
kich-wojsk. Jak można się. 


w ciemnościach. Co najważniejsze, 


posiadły... umiejętność poruszania 
się, a nawet walki! Jeśli SYŚAĆ pod 
uwagę, że mówimy teraz o magicz- 
nych, - gigantycznych rozmiarów 
drzewach, - przestaje brzmieć: to 


„Nie muszę chyba jk 


_starcza walka z żywym — 


z z Nara LI Mowa iu przeciwnikiem. 


; Kiya przejście kampa- > | 
nii podczas zwię-— A £ 
AR świata REIGN - ? SŁ 
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obowiązkową. Trady=- 4, / 


wersji funkcjonuje to. — bardzo 
fortunnie — jako „creeps') już: opo- 


_wiadałem. Czas, żeby rozwinąć roz- 


poczęty już wątek wynajmowania 


szczególnie wrednych typów, Do- 
konujesz tego np. w obozach. 


najemników. - Koszt praktycznego 


nabycia żołnierza (służyć będzie ci - 


aż do śmieci) jest zbliżony do tego, 


"ile. powinna kosztować mocna jed- 
nostka. Różnica leży tylko w tym, że 


wojownik ' wynajmowany. pojawia 


się _od razu po. złożeniu zamówie-. 


nia. Podczas gry natkniesz się też 


2| . -na inne miejscówki, jak np. warsztat * 
całkowicie pogiętych goblinów-sa-- 


perów czy też sklep, gdzie twój bo- 


hater może sprawić sobie nowe. 


magiczne zabawki. Tak właśnie po- 


"winno. przedstawiać się „w _ petni - 
trójwymiarowe i całkowicie interak- 


tywne środówisko*. 


/ Kampania dla pojedynczego gra- 


cza jest w. zasadzie najlepszą meto- 


dą nauczenia podstaw. kierowania - 

każdą z armii. Misje z dziedziny > 

. „custom / 
nie trudniejsze i mogą stano- 

' wić wyzwanie. Poza tym są = 


game” są Już znacz. 


świetną wprawką do gry - 
w Sieci — na Battle.net, -- 
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maczyć, ile emocji do: 


dnna > 
Sprawa, że poznanie Ca=- 
łej historii (a co za tym 


OF CHAOS. pozycją - ę 


cyjnie już Blizzard: za-=*_ 


V 


ie, pra ia , EBK | Bam odakokoci. Znajdzie u ian. ob- LE 
Na niektórych mapach znajdziesz . w przerwach w rzezi możesz podzi- | szerny poradnik, opisy jednostek, informacje k 

Sporo interaktywnych miejscówek. wiać osobliwą estetykę gry o grze, a także bogate zbiory obrazków... 

Q obozowiskach potworów (w ang: 


dbał o to, żeby gra działała spraw: 


nie na-słabszym sprzęcie (co bar- 
dzo, ałe to bardzo dobrze świadczy 
o chłopakach, WARCRAFT il 
sprawnie - obsługuje zapomniany : - 
przez wszystkich Voodoo3). Dzięki 
całej furze opcji graficznych można 
skonfigurować grę tak, że nawet na 
absolutnym minimum "sprzętowym 
„Rządy Chaosu" będą mogły wbić . - 


; ew w podłogę. 
; Przetrząsam pamięć, aby 
łać jakieś irytujące chwile 


mojego spotkania -z- WACRAFT "ił 
i nic nie przychodzi. mi do głowy —. 


_chóć bóg wie (a różne ma imiona” 3), 
„ jak bardzo się staram. Ta gra jest po 


prostu świetna. Dopracowana pod. 


- każdym. względem, ma znakomity: 
klimat. Mogę tylko życzyć nam 
Z s 


więcej takich pozycji: 


Warcraft III: 
Reign Of Chaos 


RPS / Blizzard / CD Projekt 


Multi: 34 = PSX| = PS2|* Dc| 


Pentium Il 400 Mhz, 128 MB RAM 


Grafika (6) Dźwięk (6 Frajda 2) 


Bogactwo merytoryczne, rewelacyjna oprawa au- 
diowizualna, Neurari, płytka z muzyką... 


|| ne komputerowe zda ae systenigi 
WARHAMMER. WARCRAFT III mistrzem! 


Pierwsza część programuńkh 
1999 roku. DISCIPLES IL 
HoMS£M i co ważne konku 


Z iejące trucizną smoki, wysy- 
; sające życie wampiry, czar- 
noksiężnicy miotający 
ogniem, zamieniające w kamień 
meduzy, zombiaki, demony, cho- 
wańce — to tylko kilka z przerażają- 
cych monstrów stworzonych przez 
autorów DISCIPLES Il. Przeciw 
tym kreaturom staną waleczni ry- 
cerze Imperium, inkwizytorzy, ma- 
gowie, kapłani, uzdrawiacze, a na- 
wet tytani. Z górskich szczytów 
zejdą armie walecznych krasnolu- 
dów. Wchodzą- 

cy w ich 


skład giganci, yeti, polarne niedź- 
wiedzie, żołnierze postugujący się 
miotaczami ognia czy alchemicy 
zmierzą się z hordami nieumarłych 
i demonów. 

DISCIPLES Il oferuje cztery roz- 
budowane kampanie, w czasie któ- 
rych możesz dowodzić czterema 
państwami walczącymi o panowa- 
nie nad światem. Są to Nieumarte 
Hordy służące bogini Mortis, Le- 
gion Potępionych dowodzony 
przez arcydemona Bethrezena, 

Górskie Klany złożone 
z krasnoludzkich 
wojowników 

i ludzkie 


= Pa 


Nawet samotny bohater może się zmierzyć z ziejącym ogniem smokiem ń i odnieść 
zwycięstwo, które dostarczy mu mnóstwo punktów doświadczenia 


dające cześć religii, prawu i po- 
rządkowi. Akcja rozgrywa się na 
mapie strategicznej. Na niej steru- 
jesz herosami, którzy eksplorują 
świat. Tutaj zarządzasz gospodar- 
ką, stosujesz czary globalne oraz 
nawiązujesz uktady dyplomatyczne 
i prowadzisz handel z sojusznika- 
mi. Twoim zadaniem jest opanowa- 
nie kopalń z surowcami, zdobycie 
miast, pokonanie neutralnych po- 
tworów oraz armii sterowanych 
przez Sztuczną Inteligencję. Przy 
okazji bohaterowie zwiedzają sta- 
rożytne ruiny oraz trafiają do skle- 
pów, ośrodków treningowych czy 
obozów najemników. Ogromną 
wagę mają prace badawcze nad 
zaklęciami. Dzięki ich zastosowa- 
niu możesz wspomóc swe armie 
(siła, szybkość itp.), zaszkodzić 
wrogim armiom, zranić przeciwni- 
ków lub wezwać na pomoc potęż- 
ne istoty, które będą walczyć 
zamiast ciebie. Gdy dochodzi do 
walki, gra przenosi się na mapkę 
taktyczną, gdzie twoim zadaniem 
jest wydawanie poleceń żołtnie- 
rzom. Mapka ta jest niewielkich roz- 
miarów, a w bitwie może brać udział 
maksymalnie dwanaście jednostek 
(po sześć dla każdej ze stron). 
Twórcy programu sporo uwagi 
poświęcili elementom role-play. 
Zarówno bohaterowie, jak i dowo- 
dzone przez nich kreatury, zyskują 
punkty doświadczenia i kolejne 
poziomy doświadczenia. Jak to 
wygląda w praktyce? Na przykład 


Giermek Imperium po zdo- 
byciu odpowiednio wyso- 7 
kiego poziomu może stać U 
się Łowcą Czarownic lub 
Rycerzem. Łowca Cza- 
rownic ewoluuje / 
i zmienia się w Inkwi- 
zytora, a następnie . 
Wielkiego Inkwizyto- * 

ra, natomiast Rycerz 
najpierw przybiera po- 

stać Rycerza Imperialne- 
go, a potem może za- 
mienić się w Anioła lub 
Paladyna. | to jeszcze 

nie wszystko! Pala- 

dyn po zyskaniu 
punktów doświad- 

czenia (a w tym 
wypadku po- 

trzeba ich4c4 
naprawdę 

sporo) mo- 

że zmienić 

się np. 

w Obrońcę 

Wiary. Kierunek rozwoju bohatera 
zależy od tego, jakie budynki po- 
stanowiłeś zbudować w mieście. 
Dla utrudnienia autorzy zdecydo- 
wali, że część z gmachów wzajem- 
nie się wyklucza. Na przykład 
skonstruowanie Lochów należą- 
cych do Łowców Czarownic nie 
pozwala na wzniesienie Stajni, 
gdzie trenują Rycerze. Rozwój sa- 
mego bohatera nie zależy od 
wzniesienia budynków, lecz od do- 
świadczenia zyskanego w wal- 
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ka. Czasami jednak po dzielnym herosie zostanie tylko krzyż na polu bitwy 


kach. Po osiągnięciu każdego no- 
wego poziomu doświadczenia 
heros może poznać jedną z kilku- 
nastu zdolności specjalnych (np. 
szybsze poruszanie się, korzysta- 
nie z artefaktów, zadawanie moc- 
niejszych ciosów itp.). 
ZF Ogromną zale- 
tą jest to, że jed- 

nostki rozwijają 

się wraz z boha- 

terem. Aż miło 

patrzeć, jak ze 
skromnego 

Giermka rodzi się 

mocarny Aniol, 
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a początkujący Czeladnik staje się 
potężnym Magiem. To zdecydowa- 
nie lepsze rozwiązanie niż 
w HoM8M, gdzie siła i umiejętności 
jednostek zawsze są takie same, 
niezależnie od tego, ile bitew wy- 
grają. Zastosowanie takiego zabie- 
gu niesamowicie wpływa na 
rozgrywkę. Tu nie walczą ze sobą 
anonimowe hordy potworów, 
ale konkretni ludzie czy potwory, któ- 
rych utrata może stać się tragedią. 
Twórcy urozmaicili kampanie 
i zdynamizowali zabawę, co ozna- 
cza, że w trakcie rozgrywki zacho- 
dzą wydarzenia zmieniające prze- 
bieg akcji. Pojawiają się nowe mi- 
sje, zadania, wrogowie i sojusznicy. 
Do dwóch elementów rozgrywki 
można mieć zarzuty. Po pierwsze, 
w sposób niezwykle uproszczony 
przedstawione są walki. Wygląda 
to tak, że sześciu panów stoi 
naprzeciw siebie 
i żaden nie 
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2) b Y UWE GRAN ANZIO: 
Walki grzeszą brakiem dynamiki. Nie znaczy to jednak, że nie są emocjonujące. 


Jednostki posiadają tak zróżnicowane umiejętności, że bitwy naprawdę wciągają! 
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Oto stolica Imperium. W większości scenariuszy stolice są w zasadzie nie do zdoby- 
cia. Czasem jednak się zdarzy, że dasz radę pokonać jej Strażnika 


może się ruszyć, tylko nawzajem 
okładają się bronią białą i czarami. 
W czasie pojedynku nie można 
przesunąć jednostki, trzeba też 
obrać za cel ataku określonych 
żołnierzy wroga. Nie oznacza to 
jednak, że walki nie są emocjonu- 
jące. Ogromna liczba opcji (po- 
wstających dzięki korzystaniu ze 
zdolności specjalnych jednostek) 
powoduje, że bitwy — pomimo swej 
kameralności — mogą trwać długo. 
Zwłaszcza dotyczy to starć między 
przeciwnikami na najwyższych po- 
ziomach doświadczenia, gdy na 
polu bitwy obecne są jednostki ze 
zdolnościami uzdrawiającymi. Dru- 
gim poważnym zarzutem, jaki 
wysunąłtbym pod adresem DISCI- 
PLES II, jest zbyt mała liczba arte- 
faktów, których może używać 
bohater. Gdzie te piękne zbroje, 
tarcze, płaszcze, miecze, topory 
czy czarnoksięskie różdżki? Porów- 
nanie z HoM8M IV wypada tutaj 
zdecydowanie na korzyść progra- 
mu firmy New World Computing. 
Grafika DISCIPLES II na pierwszy 
zut oka wydaje się dość sier- 


)=)t Fo, miężna, ale kiedy przyjrzeć 


2 się szczegółom sceno- 
| 1 graficznym, moż- 
j na dostrzec, 
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iż autorzy konsekwentnie trzymali 
się pewnej koncepcji (chociaż 
można mieć zastrzeżenia do kilku 
elementów, np. artystycznej wizji 
miast). Jeśli na polu walki spoty- 
kasz smoka, gigantycznego pają- 
ka czy superdemona, wiesz, że 
jest to przeciwnik godny uwagi. 
Ogromne cielsko wypełnia pół 
ekranu i naprawdę robi wrażenie! 
Miła odmiana po HoM8M IV, gdzie 
nawet najgroźniejsze monstra wy- 
glądaty jak żałosne neptki! 
DISCIPLES Il oferuje emocjonują- 
cą rozgrywkę. Czasami ta gra 
wydawała mi się ciekawsza od 
znacznie stynniejszego „krewnia- 
ka”, czyli programu HoMM IV. Dla 
miłośników strategii turowych jest 
to program wręcz obowiązkowy 
i gwarantujący rewelacyjną zabawę 


http://www.disciples.com 


Strona zdumiewająco uboga pod względem 
graficznym, ale znajdziesz na niej przegląd 
światowych recenzji D2 i ciekawe odnośniki 


Disciples Il 


/ Strategy First / CDP 
| Cena:99zł (_, PC | * GBC| * GBA 
| Multi: "4 PSX | + PS2 DCJJB 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium II 300, 128 MB RAM 
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cz Super schematy rozwoju miast i jednostek, gra 
kazdą z 4 sił daje diametralnie inne możliwości 


Statyczne bitwy, nieco zbyt małe mapy, za mało 


== ) przedmiotów, z których korzystaliby herosi 


Ta gra naprawdę wciąga! Od pierwszego do ostat- 
| niego scenariusza. Znakomity pomysł I znakomite 
wykonanie. Hit bez żadnych wątpliwości! 
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odejrzewam, że nawet ci, 
j» których widziane z perspek- 

tywy pierwszej osoby strze- 
laniny nie kręcą, pamiętają szum, 
jaki pojawił się w 2000 roku, kiedy 
to miała miejsce premiera SOL- 
DIER OF OE "W całym tym 


- systemu GHOUL i... 


mniej wielkim krokiem naprzód 
w historii gatunku, ile o obecność 
w grze realistycznego uzbrojenia, 
prawdziwego 
najemnika, Johna F. Mullinsa, który 
byt oficjalnym konsultantem mery- 


 torycznym projektu. Oczywiście 


odmawiając SOF rewolucyjności, 


. nie odmawiam mu tym samym re- 


welacyjności (że tak ryzykownie 
zażartuję) — gra była naprawdę faj- 
na i warto ją zobaczyć nawet dziś 
(choćby po to, aby przekonać się, 
jak kod graficzny QUAKE 2 dobrze 
znosi próbę czasu). Tym niemniej 


„ jednak ci, którzy SOF zdążyli już 


Jeden strzał w głowę z niewielkiej 
odległości z reguły wystarczy, by 
położyć kozaka na glebę 


poznać, powinni zainteresować się 
drugą częścią przygód Mullinsa 
i jego organizacji antyterrory- 
stycznej The Shop - oto pojawił 
się DOUBLE HELIX. 

Premiera kontynuacji SOLDIER 


| OF FORTUNE dała początek no- 


wym dyskusjom. Tym razem doty- 
czą one jej poziomu brutalności. 
Gwoli ścistości, na samym już po- 
czątku zauważmy, że SOF2, pomi- 
mo swego rzeźnickiego klimatu, 
został wyposażony w Violence 


Lock, czyli możliwość blokady tre- 
ści nienadających się dla odbior- 
ców młodszych lub słabszego 
zdrowia. Sławę posiadt jednak 
SOF2 nader niefortunną: przy oka- 
zji pisania o grze tzw. poważna pra- 
sa ża dk dodatek do 


DOUBLE HELIX sa zd 
to gra dla dojrzałych 
odbiorców 

o mocnych nerwach. 
I małtpiej 
zręczności... 


ch szkołach, | 
o ń kę pośrednio 
 papiónnią wywołały je takie gry 
jak DOOM. Zracji, iż specjaliści po- 
święcili temu tematowi tak wiele 
miejsca, nie możemy pozostać nie- 
mi. Faktem jest, że SOLDIER OF 
FORTUNE 2 to bodaj najkrwawsza 
gra komputerowa, jaką dane mi by- 
ło w życiu widzieć. Nie chcę być 
obrzydliwy, lecz widok urwanych / 
kończyn, wrogów umierających 
w konwulsjach i hektolitrów przela- 
nej krwi to dla odbiorcy SOF2 


Widoczny nigdy nie jest bezpieczny. Tutaj w tropikalnej dżungli dobry kamuflaż to 
coś, na czym nie należy oszczędzać. Chodzi przecież o zdrowie! No i życie... 


Je 1 


SOLDIER OF FORTUNE 2 — jak mało która gra — pokazuje, że 
użycie granatu na polu bitwy zapewnia niemałą rozrywkę 


chleb powszedni. Ale nie zapomi- 

najmy, że odbiorca ów musi mieć 

skończone 18 lat (ostrzeżenie to 

jest wyraźnie wytłoczone na pudet- 

ku, więc nie sposób go przegapić) 

i może zawsze te brutalne sceny po 
. prostu... wyłączyć. 

DOUBLE 'HELIX to gra dla 
dorostych. Mocne nerwy są tu nie- 
zbędne. Przeciwnicy są diablo inte- 
ligentni. Nawet na najniższym 
poziomie potrafią dać się we znaki. 
Wrogowie współpracują ze sobą, 
chowają się, pozorują ataki i co naj- 
ważniejsze, nie mają zwyczaju 
pchać się prosto pod lufę. Jak bu- 
merang powraca tu wątek brutalno- 
ści. Jedną z najstynniejszych cech 
gier z serii SOLDIER OF FORTUNE 
jest system GHOUL, odpowiedzial- 
ny za realistyczne odwzorowanie 
zachowania ciała ludzkiego po zra- 
nieniu. Na potrzeby SOF2 został on 
gruntownie przerobiony (wersja 
2.0). Postrzelony w stopę żołnierz 
będzie kuśtykai niemrawo, ten 

KIECZE CU goleniach nie bę- 
dzie zbyt skory do przemieszcza- 
nia się. Ciekawa jaki sytuacja, gdy 
przeciwnikowi zostanie wytrącona 
z ręki broń (jeśli będziesz uważnie 
celował, to uda ci się dokonać tej 
sztuczki): może pobiec w poszuki- 
waniu schronienia, podnieść nową 
giwerę i walczyć dalej... Kilka razy 
widziałem, jak wrogi strażnik rzucił 
się do ucieczki. 

To, co przyjdzie ci zobaczyć pod- 
czas spotkania z SOF2, może 
przejść twoje najśmielsze oczeki- 
wania. DOUBLE HELIX jest obec- 
nie bodaj najładniejszym FPP (o ile 
takie tu określenie pasuje). Rów- 


nać się z nim mogą jedynie czarne. 


konie gatunku, czyli MEDAL OF 


HONOR: ALLIED ASSAULT ze staj- 


ni EA i JEDI OUTCAST Georga 
Lucasa. Dużym plusem jest to, że 
użytkownik może sam ustalić 
wartość znacznej części opcji. 
Dzięki temu rozwiązaniu SOF2 
powinien sprawnie działać na 
większości konfiguracji (ale i tak 
minimalne wymagania muszą 
zostać spełnione). Podczas gry 
można zobaczyć spory kawałek 
świata: czeską Pragę, kolumbijskie 
lasy, Hongkong, Nowy Jork. Pod- 
czas wielu misji będziesz siedział 
na pokładzie śmigłowca lub w sa- 
mochodzie i pruł z cekaemu do 
wszystkiego, co się rusza. Szcze- 
gólnie fajna jest misja, podczas 


AŻOWZAN 


_ Jork, epidemia, terroryści, a na- 


_ rębną recenzję. 
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HE zostać rzeźnikiem i przy” 
- gotować tatar" 


DOUBLE HELIX nie stwarza zbyt wiele okazji do kon: 5/7 
struktywnej dyskusji = tylko ogień, zniszczenie... 
której jesteś działonowym 
śmigłowca pacyfikującego rebe- 
liantów kolumbijskich. Zadania 
rozgrywają się w różnych miej- 
scach świata, o różnych porach 
dnia i nocy i przy różnej pogodzie. 
Raz będziesz pocił się w dżungli, 
by po chwili — w specjalnym kom- 
binezonie - zwiedzać wioskę, 
w której wybuchła epidemia. Zo- 
staniesz przeniesiony na pokład 
wielkiego transportowca na Atlan- 
tyku, gdzie podczas szalejącej bu- 
rzy będziesz starał się przetrwać. 
Sporą część gry zajmuje ogląda- 
nie przerywników filmowych. Mu- 
szę przyznać, że historia w SOF2 
to bardzo mocny element. Jest 
długa (37 minutowy film sensacyj- 
ny) i — co tu dużo mówić — choler- 
nie poważna. Żeby nie zdradzić 
zbyt dużo, powiem, że w opowie- 
ści tej we wspólnym kontekście 
znalazły się takie wątki jak Nowy 


3” 
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ATATATATAAA... click! click! 


wet... wąglik. Na tle rozbudowane- 
go scenariusza trochę blado 
wypadają misje, gdyż — mimo wie- 
lu atrakcji - są one w znacznej 
części do siebie dość podobne 
i nie uniknęty schematu: jeden 
przeciw wszystkim, którzy zaraz 
zginą w męczarniach. O ile w opi- 
sywanym niedawno JEDI OUT- 
CAST czuło się, że wokół dzieje 
się coś większego, o tyle w SOF2 
- pomimo misji, w których przy- 
chodzi współpracować z innymi 
żołnierzami - takiego klimatu brak. 
Z drugiej strony, można się w to 
wszystko nieźle wkręcić. Tryb mul- 
tiplayer jest tu na tyle istotny, że 
zdecydowaliśmy się na jego od- 


w SOF2 nie wałczysz tylko z ludźmi. TN 
Możesz też wysadzić wieżę strażnika... NS 


DOUBLE HELIX nie jest mo- 


że grą wybitną, ale na pew- Soldier of : 
no bardzo dobrą. Amery- Fortune 2: Dou... EH 
kański PC Gamer użył 


Ą REI / Raven / LEM 
w stosunku do niej na- ; a 


stępujących określeń: 
brutalna, wybuchowa, 

złożona, emocjonują- 

ca. Można wręcz po- 

wiedzieć, że w tych 

czterech siowach da 

się streścić cały pro- 
gram. Weź wszystko to, 
co podobało ci się 
w oryginalnym SOLDIER 
OF FORTUNE, po czym 
podnieś do drugiej potęgi. 

A potem — pozostaje ci już tyl- 
ko krwawo się bawić. 
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Multi: * 4 


Wymagania sprzętowe 
PIII 450 MHz, 128 MB RAM 
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i Wysoka Al, rewelacyjna grafika, realizm 


= | Micjscami to aż nazbyt realna wojna. 


-" Dobre działo nie jest złe — niestety, ztą — 
zabawką w rękach poruszasz się jak 
mucha w smole... Ech, życie.. 


Gra dla użytkowników od lat 18! Jest bardzo 
| dobra i... krwawa. SOF2 doskonale pokazuje, 
„| że przemoc to potworna sprawa 
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Kiedy już znudzi ci się noszenie 
wąsów Johna Mullinsa, możesz 
przetestować swoją sprawność 
w pojedynku z prawdziwym 
przeciwnikiem. W walce, 
w której nie bierze się jeńców... 


Nie chcę być złym prorokiem, ale ten TOSTEM białym dresie 
zaraz zaleje śnieg własną krwią. A może to będzie kto inny? 


Taak! Obiecuję, że już nigdy nie 
ogolę głowy na amerykańskiego 
żołnierza. Tylko nie bijcie... 
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ie wiem, czy wiesz, ale na 

samym początku produk- 

cji SOF2 miał być grą po- 
zbawioną trybu sieciowego. Nie 
znaczy to jednak, że grupa 
Raven nie myślata nad przediu- 
żeniem żywotności "swojego 
dzieta. Początkowo planowa- 
no zaimplementowanie mapek 
skirmishowych (jak to było już 
w RED ALERT), lecz z czasem 
projekt ten zarzucono. Ludzie 
z Raven doszli bowiem do jakże 
słusznego wniosku, że tryb mul- 


tiplayer jest w grze pokroju SOF2 © 


ky Sem Poważnie 


I p p ZW M A. _ 
'Najpierw strzelać, potem pytać. To rozkaz! Pamiętaj, że wiele 
| rodzajów broni ma też drugi tryb strzelania 


a A | 
ML. | PY. 8 
zmieniony koncept mapek skir- 
mishowych przetrwał jednak do 
oficjalnej premiery gry. Dał po- 
czątek Generatorowi Misji, który 
z braku miejsca musieliśmy po- 
minąć przy okazji recenzji trybu 
dla pojedynczego gracza. 

Generator działa następująco: 
do użytkownika należy jedynie 
konfiguracja takich podstawo- 
wych ustawień, jak typ misji czy 
środowisko, w którym się ona 
rozgrywa. Komputer zajmuje się 
resztą, czyli stworzeniem mapy. 
O ile powstałe w ten sposób 
miejscówki średnio spisują się 


< r = 


w trybie dla pojedynczego 

gracza, o tyle w przypadku m- 
playera działają bez zarzutu. Po- 
wodem takiego stanu rzeczy jest 
- paradoksalnie - inteligencja 
komputerowych przeciwników. 
Jak już zostało zauważone w po- 
przednim tekście, przeciwnicy 
są diablo sprytni. System, za po- 
mocą którego opracowano ich 
intelekt — LiICH Al - czyni z nich 
nieobliczalnych przeciwników, 
o czym przekona się każdy, kto 
zdecyduje się rozegrać SOF2 
w jego podstawowej wersji. Na- 


y zaś wiedzieć, że BSDY two- 


To nieprawda, że w grze PY jest tylko jedna giwera. 
jest ich mnóstwo, ale ta to twoja ulubiona. Prawda? 


rzone przez 
generator toną 
we mgle, co dla użytkownika (ale 
dziwnym trafem nie dla kompu- 
terowego 
oczywistym a znacznym utrud- 
nieniem. Dlatego też dopiero 
w przypadku starć z realnymi 
wrogami szanse są rzeczywi- 
ście wyrównane. Oczywiście, nie 
tylko misjami losowo generowa- 
nymi człowiek żyje. Na potrzeby 
sesji sieciowych ludzie z Raven 
opracowali szereg w znacznej 
mierze udanych mapek - coś dla 
siebie znajdzie tu praktycznie 
każdy: zarówno wielbiciel 
ścierania buciorów podczas 
przemierzania rozległych prze- 
strzeni, jak i mitośnik zadymy na 
mały dystans. 
Warto wiedzieć, że w jednej 
sesji uczestniczyć może tu na- 
wet i 64 graczy. W przypadku 


najbardziej klasycznego sposo- 


bu na zabawę sieciową — death- 
matchu - owocuje to często 


niemałym zamieszaniem. Jak | 
wiadomo, o gustach dyskuto- 


wać nie należy, dlatego też wo- 
ię uniknąć jednostronnej oceny 
tego elementu. Jeżeli bowiem 
tiok ci nie przeszkadza, a wręcz 
dobrze się bawisz, gdy wszę- 


przeciwnika) jest . 


dzie wokół biegają uzbrojeni po 
zęby psychopaci - znajdziesz 
tu wszystko, czego pragniesz. 
W przeciwnym razie DM 
w SOF2 nie musi wcale przy- 
paść ci do gustu. Tym, czym 
DOUBLE HELIX może zrobić na 
tobie duże wrażenie, są gry 
zespotowe - Team DM, CTF 
i wyraźnie wzorowane na CO- 
UNTER-STRIKE tryby Elimina- 
tion i Infiltration. Faktem jest, 
że duch CS jest w SOF2 obecny 
i wręcz nie sposób go nie do- 
strzec. Jednak nie jest takie 
oczywiste, że SOLDIER... zdaje 
się miejscami przerastać swe- 
go protoplastę. Nie da się 
ukryć, że przynajmniej warstwa 
techniczna stoi tu na znacznie 
wyższym poziomie. Tak napraw- 
dę to największa różnica leży 
w tym, że w CS pojawił się ele- 
ment kupowania uzbrojenia, 
zaś w SOF2 po prostu je sobie 
wybierasz. Jak nietrudno się 
jednak domyślić, już teraz do- 
stępne są na Sieci przeróżne 
mody upodobniające SOF2 do 
CS. Trzeba pamiętać, że opisy- 
wany tytuł jest jeszcze bardzo 
młody i jego dalsza popular- 
ność zależy od tego, jak wielu 
osobom z zacięciem do przeró- 
bek będzie się chciało dalej go 
uatrakcyjniać. 

Już w podstawowej grze liczba 
dostępnych „skórek” dla graczy 


Nóż ma tę właściwość, że jest najcichszym sposobem na wysłanie przeciwnika na 
tamten świat. W tej sytuacji ciche działania chyba nie pomogą... ! 


SĘ ż WIK: 1 
= Stakujcić ten różowy krzeki= zawył KAPitAN: Żołnierze po- 
patrzyli po sobie niepewnie. = Ale to przecież wybuch... 


Gdzie?! Nie uciekaj, wszo Roc wójego kumpla już po- 
waliłem, teraz czas na ciebie! Nie uciekaj, mówię! 


bliższa jest raczej QUAKE 3 aniże- 
li np. RETURN TO CASTLE WOL- 
FENSTEIN. Sieciowi  zabijacy 
mogą wybierać spośród około 40 
gotowych modeli, zaś Sieć — lecz 
jak na razie powoli — zasilają już 
nowe, tworzone przez fanów, skiny. 
W przypadku gier typu Elimination 
czy Infiltration gracz jest jednak 
zmuszony wybrać swoją postać 
spośród typów zbliżonych do tych 
z TEAM FORTRESS czy CS - bra- 
kuje tu jednak jednostek wsparcia, 
np. sanitariusza. Oczywistość sta- 
nowi chyba fakt, że w grze zespo- 
łowej żotnierze walczących grup 
różnią się umundurowaniem - 
w przeciwnym razie wszyscy po- 
wystrzelaliby się nawzajem (!). 


Jod czasów BLOOD 2: THE CHOSEN dwa pistolety to jedna z Sieja metod wałki 
z wrogiem. Szybko, łatwo, a do tego bardzo... efektownie... 


wi www.aciiyision.comg2mes. Rai. zazczycąchi 


Jaka jest główna różnica pomię- 
dzy trybami single- i multiplayer 
w DOUBLE HELIX? Ten drugi 
sprawia wrażenie jakby bardziej 
realistycznego. Już spieszę z wy- 
tłumaczeniem. Al przeciwników 
poświęcitem już tyle miejsca, że 
niechętnie piszę o tym znowu. 
Wrogowie są jednak tak sprawni, 
że w niektórych przypadkach 
zahacza to wręcz o niedorzecz- 
ność. Na przykład, podczas 
samotnego przechodzenia kolej- 
nych misji, Mullins często znajdu- 
je się pod ostrzałem wziętym 
z najstraszniejszego koszmaru, 
nie mając zielonego pojęcia, kto 
i z której strony do niego strzela. 
Takich sytuacji jest, niestety, 


w «ARE w zwarciu liczą się przede 
wszystkim szybkostrzelność i siła ognia 


KUDE Rol F TORT UNE 


[Taka sobie strona, jakich pełno. jej atut sta- 
| nowi garść pomocnych odnośników do cał- 
| kiem niezłych witryn tematycznych 


Soldier of 


Fortune 2: Dou... L5| 

/ Raven / LEM 
(ena:169:1 | > PC|*GBC | *GBA 
Multi: „/ £PSX;%PS2|* DC 
Wymagania sprzętowe: 
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Bzz | Coś dla fanów TEAM FORTRESS i COUN- 2 
|]|TER-STRIKE. Bardzo dobre dopełnienie sd 
| || trybu dla pojedynczego gracza 


w SOF2 niemało, toteż quick save 
za każdym rogiem w dalszych 
etapach stanowi w zasadzie nor- 
mę. W trybie sieciowym przeciw- 
nicy są tak sprawni, jak sprawni 
są gracze - czyli bywa różnie. 
Można jednak być pewnym takich 
rzeczy, jak choćby zasięg wzroku 
przeciwnika (co w trybie single 
nie jest wcale takie oczywiste), 
dzięki czemu możliwe staje się 
zastosowanie taktyki, która jakoś 
tam mogłaby zadziałać w rzeczy- 
wistości. Nie oznacza to jednak, 
że gra sieciowa to po przejściu 
kampanii butka z masłem. Wręcz. 
przeciwnie - i tutaj możesz paść - 
w kałuży własrej krwi, nie wie-. 
dząc nawet, kto cię zdjął. j 
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P Ill 450 MHz, 128 MB RAM, szybkie lacze 


2 W zasadzie wszystko jest tutaj w porządku 
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Ciekawe dlaczego dopiero teraz 
zdecydowano, się ua komputerową 
adaptacje jednego:z najlepszych 
filmów w historii'kina akcjie:=* 


ie jest to 
N oczywiście jedyna pró- 
ba przeniesienia DIE 
HARD na ekrany komputerów, ale 
o poprzednich grach z tej serii ra- 
z akesE* czej nie warto wspominać. Były to 
tytuły co najmniej kiepskie, o ile 
w ogóle warte jakiejkolwiek uwagi. 
Marka wyrobiona przez naczelne- 
go twardziela amerykańskiego ki- 
na nie sprzedawała się dobrze 
wśród komputerowych maniaków. 
Dopiero teraz, po dziesięciu latach 
od powstania pierwszej części 
„Szklanej pułapki” — zresztą kośla- 
wie przettumaczonej na język pol- 
ski — zdecydowano się do tematu 
podejść na poważnie. Ciekawe, 
kto wpadł na ten pomyst. .. 

Akcja zaczyna się zgodnie ze 
scenariuszem filmowym w mo- 
mencie przybycia Johna McLa- 
ne'a — nowojorskiego policjanta — 
do Los Angeles na przyjęcie 
gwiazdkowe swojej żony. Party 
odbywa się u niej w pracy, w wiel- 
kim wieżowcu Nakatomi. John ma 
nadzieję na realizację pewnego 
planu - chce uratować swoje mai- 
żeństwo i spokojnie spędzić świę- 
ta. Jednak to, co za chwilę będzie 

miało miejsce, trochę zabu- 
rzy tok jego działań. 

McLane wychodzi na 

chwilę do toalety, 


=P M 


pa ZO ap Ńa> 


Panowie, stójcie! Przeładuję tylko magazynek i zaraz się z wami poba- 
wię. Jest was tylko dwóch?'No cóż, większych szans nie macie! 


Walka jest bardzo emocjonująca i zaskakuje inteligencją przeciwni- 
ków... Jasne! Ale na pewno nie w tej grze... Jak widać... 
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a terroryści w tym czasie 
wpadają na piętro i biorą 
wszystkich pracowników firmy 
za zakładników. Dokładnie tak, 
jak miało to miejsce w filmie. Od 
tej chwili wcielasz się w rolę jed- 
noosobowej armii — Johna McLa- 
ne'a — gościa, który musi wszystko 
doprowadzić do porządku. Zapo- 
wiada się ciekawie, ale jak to 
wszystko sprawdza się w praniu? 

Okazuje się, że DIE HARD: NA- 
KATOMI PLAZA jest najlepszą 
grą... z tych średnich i, niestety, 
nie mogę powstrzymać się od kil- 
ku refleksji, jakie naszty mnie po 
uruchomieniu gry. W końcu nie tyl- 
ko ja obiecywałem sobie bardzo 
dużo po tym tytule. 

Już w limuzynie wiozącej cię do 
Nakatomi Plaza można zauważyć, 


że czarnoskóry kierowca wygląda | 
na wyjątkowo niedopracowanego |- 


pod względem graficznym. Ilość 
polygonów, z których zbudowana 
jest jego sylwetka oraz bardzo 
sztywna animacja pozostawiają 
wiele do życzenia. Mimika wyglą- 
da tak, jakby twój przyjaciel nie 
zdążył przełknąć kilku pyz, a one 
przeszkadzają mu w poruszaniu 
szczęką. „Nie ma się co martwić 
na zaś — myślę — może nie będzie 
tak źle, to tylko krótka chwila, za- 


Trzeba nieco ostudzić zapał tego osobnika” Nie powinien ba- 
wić się MP5, bo zrobi jeszcze komuś krzywdę. 


ał „Krooger” C 


Tekst: Mich 


Czy widziałeś kiedyś kolesia, który dostał z takiej odległości w gło- 
wę... i miał ją jeszcze na karku? Coś tu chyba jest nie tak... 


raz będę na miejscu i wszyst- 
ko się wyjaśni”. | rzeczywi- 
ście, wieżowiec Nakatomi 
robi ogromne wrażenie. Po 
7 wjechaniu na odpowiednie 
piętro i obejrzeniu sekwencji fil- 
mowej wszystko się wyjaśniło. Mu- 
rzyn w limuzynie nie byt zjawą — 
grafika prezentuje tutaj wyjątkowo 
niski poziom! Mimo wszystko, nie 
samą grafiką człowiek żyje. 
NAKATOMI PLAZA miał odróżniać 
się od standardowej strzelaniny 
FPP dwoma unikalnymi cechami, 
takimi jak stamina (wytrzymałość) 
i morale, które w widoczny sposób 
miały wpływać na rozgrywkę. Ele- 
menty te oczywiście zaaplikowa- 
no, ale z bardzo mizernym skut- 
kiem. Poziom morale ma teore- 
tycznie wpływać na zdolności 
strzeleckie bohatera i zachowanie 
terrorystów i zakładników w sto- 
sunku do Johna. Niestety, nie 
udało mi się zauważyć, żeby prze- 
ciwnicy uciekali z pola bitwy czy 
wykonywali jakieś niestandardowe 
ruchy. Być może ich reakcja jest 
na tyle opóźniona, że zanim prze- 
analizują sytuację, są już wypet- 
nieni ołowiem. Szczerze powiem, 
że spodziewałem się czegoś 
więcej. To nie wszystko! W bezpo- 
średnim starciu terroryści nie kwa- 
pią się do ucieczki — po prostu 
stoją i prują do ciebie z karabi- 


nów! Sytuację ratuje współczynnik 
wytrzymałości, od którego zależy 
sprawność twoich ruchów. Gdy 
wskaźnik spadnie, radzę przez 
chwilę odpocząć w kącie lub za- 
miast biegać, chwilkę pospacero- 
wać, aż siły wrócą do normy. 

W filmie w budynku znajdowało 
się dwunastu terrorystów, a pod- 
czas gry poślesz do piachu ponad 
setkę! Również fakt, że tak na- 
prawdę akcja rozgrywała się tylko 
na kilku piętrach, nie przeszkodził 
programistom w zaadoptowaniu 
do celów gry nieco większego 
obszaru wieżowca Nakatomi, co 
zaowocowało trzydziestoma pię- 
trami gotowymi do dogiębnego 
spenetrowania. Wszystko naokoło 
wygląda jakby żywcem wyjęte z fil- 
mu. Pomieszczenia, postacie, 
główni bohaterowie, wszelkie 
cytaty („Yippe kai yay motherfuc- 
ker!*) nadają grze doskonały kli- 
mat. Jeśli kiedykolwiek chciałeś 
wcielić się w rolę McLane'a, to 
masz teraz niepowtarzalną okazję! 

Zagadki w grze nie są zbyt 
skomplikowane. Do przetarcia 
szlaku będziesz czasami potrze- 
bował wiszącej na ścianie siekiery 
strażackiej, cążki do kabli przyda- 
dzą ci się do otwarcia zblokowa- 
nych drzwi elektronicznych, 
a kultowa zapalniczka Zippo po- 
służy ci do rozświetlenia ciemno- 


Jakie wspaniałe... plamy krwi :( Wcale nie widać, żeby ci panowie 
przejęli się oddaniem dwóch litrów krwi na podłogę... Załosne! 


ści. Oprócz tego, jak w każ- 
dej grze, poszukiwał bę- 
dziesz kodów otwierają- 
cych drzwi. Nie chcę 
być brutalny, ale. .. to 

jest żenujące! Total- 

nie liniowa akcja 
nastawiona jest 
teoretycznie na 
strzelanie, ale na 

dobrą sprawę na- 

wet tego tutaj bra- 

kuje! Na każdym 
poziomie jest od 
trzech do pięciu 
wrogów, których 

przy odpowiedniej 
taktyce można wyelimi- 
nować w mgnieniu oka. 
Pozostały czas spędzasz 
na bieganiu... i zatrzymywa- 
niu się — tragedia! 

Grze NAKATOMI PLAZA nie uda- 
ło się dostarczyć takiej ilości 
napięcia i emocji, jakie związane 
były z filmem „Die Hard". Bardzo 
kiepska grafika w połączeniu ze 
ślamazarną animacją nawet na 
szybkich komputerach udowad- 
nia, że silnik LiTech nie został tutaj 
wykorzystany tak, jak powinien. 
Słaba grywalność i toporna akcja 
to dodatkowe elementy, które nie 
są w stanie przyciągnąć graczy 
FPP na dłużej niż 15 minut. Wiel- 
ka szkoda... 


Kultowa już zapalniczka ZIPPO oświetli ci drogę w ciemnych koryta” 
rzach i pomieszczeniach nieprzygotowanych na twoją wizytę... 


| http://www.sierra.com/games/diehard 


| — 2x2 NOPSREA "A mL SE)» 
|Jak na każdej oficjalnej stronie gry firmy 


| Sierra, znajdziesz tutaj wszystko, co po- | 


| trzebne jest do zapoznania się z tytułem 


WITALETLH 
| Nakatomi Plaza 
FPP / Sierra / Play-lt! 
Cena: 99 zł A: p" 
Multi: 
Arai 
Wymagania sprzętowe: 
Pentium Il 400MHz, 64MB RAM, 660MB HDD 


pa a 


nej rg p 
|| Grafika (2) Dźwięk (7 ng 2 


SZĄ 


4 Dużo motywów z filmu sprawia, że... gdyby nie 
minusy, byłaby to najlepsza gra FPP! 


_— 
ł PAR Grafika, animacja, akcja, grywalność... — wszyst- 
_/ ko bardzo, bardzo słabe Szkoda gadać! 


„miocie REMA m 


| Wyjątkowo przeciętna gra. Bardzo się na 


| niej zawiedliśmy i przy wystawianiu oceny 


' || nie pomógł nawet sentyment do B. Willisa! 


| 
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inowy hit to okazja, aby 
Kom na rynek grę 

opartą na scenariuszu już 
|sprawdzonym. Niestety, 
| większość komputerowych ekra- 
| nizacji przedstawia zwykle wyjąt- 
|kowo mizerny poziom i psuje 
| pozytywne wrażenia po filmie. 

W tym przypadku jest zupełnie od- 

wrotnie! O ile kinowy SPIDER-MAN 
| wydaje się dość kontrowersyjny, 
__ | a opinie na jego temat są skrajne, to 

|o komputerowej wersji przygód 
Cztowieka-Pająka złego słowa po- 
wiedzieć nie można. Jest to prawdzi- 
wy majstersztyk TPP we wspaniałej 
oprawie! 

Gra zaczyna się podobnie jak film. 
Po klimatycznym wprowadzeniu, któ- 
re przedstawia, w jaki sposób Peter 
Parker stał się superbohaterem, do- 


wiadujesz 
się też, 
w jakich 
okolicz- 
nościach zamordowano 
wujka Bena. Spider pe- 
ten nienawiści i chęci 
zemsty rusza w miasto 
— unosząc się na paję- 
czynie — by rozprawić się z gangiem. 
Jeszcze nie ma swojego firmowego 
kostiumu: występuje w przebraniu, 
w którym pojawiał się na wrestlingo- 
wym ringu, walcząc o pieniądze. 
Podczas gry będziesz bujał między 
wieżowcami, walczył z oprychami, 
eksplorował wypetnione szczurami 
kanały i chronił miasto przed Złem. 
Fabuła rozwija się stosunkowo szyb- 
ko i bardzo sprawnie tak, że doktad- 
nie poznasz wszystkie problemy 
Człowieka-Pająka, jego psychikę i za- 
chowania od pierwszych dni po me- 
tamorfozie... Wysoka grywalność, 
wspaniały klimat, łatwe i raczej intu- 
icyjne sterowanie (chociaż kamera 
mogłaby pracować sprawniej), prosty 
i skuteczny system walki oraz znako- 
mita grafika sprawiają, że zaczynając 
grać w SPIDER-MAN: THE MOVIE, 
nie można się od niego oderwać! Nie 
sposób też nie porównać gry do wy- 
danej jakiś czas temu produkcji o tym 
samym tytule. Różnią się one od sie- 
bie diametralnie i o ile myślałeś, że 
SPIDER-MAN wydany pod koniec ze- 


Któż nie chciałby być Cztowiekiem-Pająkiem? 
Unosić się na pajęczynie nad miastem i walczyć 
ze złoczyńcami — to jest życie... 


szłego roku był grą co najmniej nie- 
złą, to porównując ją z najświeższym 
tytułem, nawet na nią nie spojrzysz. 
To tak, jakby postawić obok siebie 
Fiata 126p i Mercedesa :) 

Najbardziej emocjonującymi 
chwilami w SPIDER-MAN: THE 
MOVIE są bezapelacyjnie walki! 
To, co dzieje się na ekranie, trudno 
wręcz opisać! Pogoń za złoczyń- 
cami, strzelanie z pajęczyny, odbi- 
janie się od ścian, skoki i powietrz- 
ne ewolucje — to wszystko jest 
tutaj na porządku dziennym! Wal- 
ka nie jest trudna i po kilku więk- 
szych bijatykach bardzo łatwo 
opanować serie podstawowych 
ciosów, kombosów czy też uni- 
ków. Mankament stanowi nato- 
miast kamera, która nie do końca 
służy pomocą, wijąc się naokoło 
bohatera. 

Wcielenie się w człowieka, który 
bezproblemowo przylega do każdej 
powierzchni — chodząc po sufitach, 
ścianach i gzymsach na wysokości 
50. piętra, a spadając w przepaść, 
strzela w każdym momencie 
pajęczyną i na niej zawisa — sprawia 
naprawdę wielką frajdę! SPIDER- 
MAN: THE MOVIE nie jest tylko do- 
datkiem do świetnego fil mu. To 
wspaniały produkt, który spokojnie 
odnióstby sukces bez kinowego hi- 
tu! Polecam grę wszystkim zwolen- 
nikom walki i szybkiej akcji! 


http://www.universeofheroes.com/game_themovie.html 


Oficjalna strona gier o superbohaterach. Nie 
znajdziesz tu jednak zbyt wielu informacji. 
Ot, kilka screenshotów, tapety... Kiepsko! 


ó 


Spider-Man: 

The Movie 5 <= 
/ Activision / LEM 

Cena: 169 zł PC| GC GBA 

Muti: 7 + PSX|* PS2| * XB 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Ill 500 MHz, 128 MB RAM, I,3 GB HDD 


Grafika (4+ Dźwięk (4+ Frajda (5 


+ Niesamowity klimat, doskonała grafika, megagry- 
/ walność! Tego po prostu nie można przegapić! 


ce Kamera czasami szwankuje, ale w porównaniu 
z zaletami nie ma się czym przejmować 


SPIDER-MAN to gra oparta na filmie o tym 
samym tytule. Jest tak dobra, że nie trzeba 
wcale odnosić się do kinowej ekranizacji 


Tekst: Michat „Krooger” Cichy 


Najnowocześniejsze kina wielosalowe 


yy ABE sposób na film | 


Latem w Cinema City im więcej oglądasz, tym mniej płacisz! * Przyjdź, kup bilet, 
a otrzymasz specjalną promocyjną kartę. Miej ją zawsze przy sobie, a za kolejne filmy 
zapłacisz mniej! Drugi film będzie Cię kosztował j, trzeci - 3 zł mniej, 
czwarty - ej, a piąty film - i - ratis!! 
Oglądaj więcej filmów i płać coraz mniej! 
* promocja w kinach Cinema City trwa od 01.07.2002 do 31.08.2002. 
WARSZAWA: SADYBA BEST MALL, ul. Powsińska 31; BEMOWO, ul. Powstańców Sląskich 126 a 
A KRAKÓW: KRAKÓW PLAZA, Al. Pokoju 44; ZAKOPIANKA, ul. Zakopiańska 62 
ZUNIŚE. KATOWICE, PUNKT 44, ul. Gliwicka 44; RUDA ŚLĄSKA, PLAZA, ul. 1 Maja 310 
Joi www.cinema-city.pl 
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zy pamiętasz grupkę misjona- 
rzy z BLACK 8 WHITE, którzy 
wyruszyli w daleki rejs w nie- 
znane? Otóż ich trud okazał się 
owocny. Twoi wyznawcy dotarli na 
tytułową wyspę Creature Isle, a ich 
wiara dała ci moc niezbędną do prze- 
niesienia się w nowe rejony wszech- 


świata. Nowo odkryty kawałek lądu 
to schronienie dla wszystkich Cho- 
wańców, którzy utracili swych bogów 
podczas  wyniszczających walk 
o władzę nad krainami. Stworzenia, 
by uniknąć zagłady, zawiązaty Brater- 
stwo. Każdy nowy Chowaniec na 
wyspie przyjmowany jest z otwartymi 


rękami. Jednak, by oddzielić zdol- 
niejsze Chowańce od reszty, muszą 
one przejść szereg prób. Zwycięstwo 
we wszystkich daje prawo do odby- 
cia godów z Ewą — jedyną samicą na 
wyspie. Problem polega na tym, iż 
jest ona troszkę wybredna. 

CREATURE ISLE w głównej mierze 
skupia się na najbardziej rewolucyj- 
nym aspekcie oryginału — chodzi 
oczywiście o system Chowańców. 
O ile większość elementów ekono- 
miczno-strategicznych miała swoje 
odzwierciedlenie w poprzednich 
grach (jak chociażby sławna seria 
POPULOUS), to właśnie system Cho- 
wańców wyróżnił BLACK 8. WHITE 
spośród innych gier. 

W CREATURE ISLE, chociaż nadal 
masz pokaźne grono swoich wy- 
znawców, nie przyjdzie ci konkuro- 
wać z innymi bogami. Największy 
nacisk położono na elementy eduka- 
cji. Twój wierny zwierzak będzie miał 
okazję zająć się wychowywaniem 
Podlota — nowo wyklutej z jaja 
kaczuszki lub kaczucha. Caty trik po- 
lega na tym, iż nie możesz bezpo- 
średnio oddziaływać na żółtodzioba. 


Twoim zadaniem jest od- 
powiednio pokierować 
swoim Chowańcem, 
by zajał się edukacją 
Podlota. 

Jednak kluczową 
część gry stanowi 
wykonywanie zadań 
przygotowanych 
przez ' Braterstwo. 
Większość z nich pole- 
ga na pokonaniu innych Chowań- 
ców w różnorodnych dyscyplinach, 
np. kręglach, wyścigach po wyspie, 
zabawie w chowanego itp. Praktycz- 
nie w każdym momencie rozgrywki 
będziesz mógł spróbować swoich 
sił w około 4-5 zadaniach. Na doda- 
tek każde możesz powtarzać dowol- 
ną ilość razy — nie ma powodów do 
ciągiego zapisywania stanu gry. 
Niestety, autorom nie udało się 
utrzymać całej rozgrywki w gorącej 
atmosferze rywalizacji. Niejedno- 
krotnie zadania wydają się bardziej 
próbą cierpliwości niż realnych 
umiejętności Chowańca. 

Szkoda, iż wynik każdej próby bez- 
pośrednio zależy od gracza. W pod- 


ię 
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stawowej odsłonie BLACK 8 WHITE 
podobne zadania były świetnym 
podsumowaniem wyuczonych umie- 
jętności Chowańca - tutaj każdą 
konkurencję  rozgrywasz sam, 
a stworzenie służy ci tylko jako 
cielesne uosobienie. Aż dziw, że 
uproszczono właśnie te najbardziej 

odlotowe elementy 
zabawy, 
wstawia- 


jąc w zamian minigry zręcznościowo- 
tamigłówkowe. Zabrakło też wyraźne- 
go podziału na Dobro i Zło, który był 
nieodłącznym elementem 
rozgrywki w BLACK 8. WHITE. Na 
zwycięstwo w kręglach jest dokładnie 
jeden sposób: należy zdobyć więcej 
punktów od Krowy, mistrzyni turlania. 
A gdzie się podział dobry i zły sposób 
na przejście próby?! A gdyby tak 
można było podstawić przeciwnikowi 
nogę albo posmarować kulę klejem? 
Wmr, jestem zły do szpiku kości! 
Dodatek daje niepowtarzalną okazję 
do gruntownego testu umiejętności 
bojowych twojego Chowańca. W dro- 
dze do słodkiej Ewy przyj- 
dzie ci stoczyć szereg pojedyn- 
ków z atletycznymi zwierzątkami. O ile 
w pierwszej cześci nie zdarzały się 
one zbyt często (w trybie dla samotne- 
go gracza), to w CREATURE ISLE są 
chlebem powszednim. Pojedynki to 


zarazem świetne przygotowanie 
przed rozgrywką w trybie multi- 
player. Przecież po tylu godzi- 
nach treningu należy pokazać 
światu, na co stać ciebie, twojego 
Chowańca, no i oczywiście Podlota. 

Ogromnym atutem CREATURE IS- 3 

LE jest polska wersja jezykowa 4 
dodatku. Wraz z grą otrzymasz 
kompakt, na którym znajduje się | 
przyjazna dla użytkownika instala- 
cja pełnej polskiej lokalizacji wraz 
z nowymi gatunkami Chowańców. 
Z pewnością na największe brawa 
zasługują głosy aktorów. Świetny po- 
ziom polskiej wersji nadaje zabawie 
dodatkowej giębi i dużo swojskiego 
humoru. Pozostaje tylko pogratulo- 
wać autorom — naprawdę warto było 
poczekać trochę dłużej, by ujrzeć 
grę w całości po polsku. 

Od strony technicznej praktycz- 
nie nic się nie zmieniło. Zgodnie ś 
ze starym powiedzeniem: „lep- A 
sze wrogiem dobrego”, interfejs 
nie ulegt żadnym zmianom. 
Również grafika nie otrzyma- 
ła żadnego rasowania, acz- 4 
kolwiek po blisko dwóch | 
latach od premiery orygina- 
tu CREATURE ISLE nadal 
prezentuje się okazale. 
Nareszcie można uru- 4 
chomić grę w wyższej 
rozdzielczości i bez granic 
hulać kamerą po trójwymia- 
rowym środowisku. 

Pomimo narzekań na po- 
ziom zadań dla Chowańca 
dodatek CREATURE ISLE to po- 
zycja warta uwagi. Gra ma w sobie 
wiele ambitnych i oryginalnych roz- 
wiązań, jest wciągająca, zabawna 
i urzekająca. Sądzę, że spodoba się 
wielu graczom. Ja idę dalej turlać, bo 
Krowa nie daje za wygraną! 


| http://www.bwgame.com 


"| o grze oraz pakietem wirtualnych gadżetów. Ę 
q Dobry przystanek dla niezdecydowanych 


Miz Z 


BLack £ White 
Creature Isle 
Strategia / Lionhead Studios / IM Group 

PC | * GBC| * GBA| 
| Mut: „/ + PSX)* PS2|* DC 


Cena: 79 zł 


|| Wymagania sprzętowe. 
| Pentium Ill 500 Mhz, [28 MB RAM 


| Grafika (ĄŻ) Dźwięk 67 Frajda 


|| 4 Nowe rodzaje Chowańców, zwiedzanie wyspy, 
AU mnóstwo walk do stoczenia, trening Podłota. 


„Coval” Kowalski 


i RR Brak możliwości złych i dobrych zachowań pod- |- 


J GC/ aas-prób, mała różnorodność zadań 


Ę 


masz 


| Dobry sposób spędzenia czasu w oczekiwa- || 
jom | niu na drugą cześć gry BLACK 8 WHITE. jak || 
| każdy dodatek, wprowadza niewiele zmian 


Tekst: 


_4m TEST - PC 


Teraz już-nie musisz 
się martwić, 

że mie dogadasz się 
ze swoją załogą: 


iesiąc temu Anzelmo 

pd przedstawił ogólne zasa- 

dy gry, a tym razem ja po- 

mogę ci przemierzać mile morskie 
z Polakami na pokładzie. 

SEA DOGS to gra, w której 
pojawia się bardzo dużo pisanego 
tekstu. Ludzie pracujący nad lokali- 
zacją stanęli więc przed dosyć po- 

| ważnym zadaniem. Z przyjemnością 


Nareszcie wszystko w rodzimym języku 
Aż chce się zakupić statek... 


...i wypłynąć na szerokie wody w po- 


szukiwaniu di m 


EA DOGS © 


mogę stwierdzić, iż poradzili sobie i ET PR PAK SEZE 
bardzo dobrze, a ewentualne błędy sposób zrozumieć, właśnie dlate- | ż — APE 
sprytnie pochowali. go, że niewiele stychać. : 

Dialogi, opisy itp. czyta się na- Dużą bolączką w SEA DOGS są | pnp Ą 
prawdę łatwo i przyjemnie niestety przyciski, szczególnie jeśli ; 
- w szególności, gdy chodzi odpalasz grę w wyższych rozdziel- / Bethesda / CD Projekt 
o przechwałki napotkanych wil-  czościach. Nie dość, że są one Cena: 49,90zł '' PC[ GBC| * GBA| 
ków morskich. Nie rzucają się okropnie małe, to w dodatku zasto- > : LSK 
w oczy żadne rażące błędy styli.  sowano potwornie niewyraźną Mul: g/ PSX|* PS2| * DC| 
styczne czy ortograficzne. czcionkę, co sprawia, że prawie wory ren z 

CD Projekt znany jest z tego, że nic nie widać. To, niestety, częsty Pentium Ill 300 Mhz, 64 MB RAM 
aktorów podkładających głosy do- błąd, który prowadzi do szybkiego 
biera bardzo starannie. Tym razem męczenia się oczu i zniechęca do Grafika (34) Dźwięk (4) Frajda (4 


także nie stało się inaczej i każda 
z postaci mówiących w grze robi 
bardzo pozytywne wrażenie. Mam 
jednak małą prośbę do dźwiękow- 
ców, aby w przyszłości bardziej 
starali się dopasowywać głośność 
dialogów do głośności otoczenia. 
W przypadku SEA DOGS po pro- 
stu większości wypowiedzi nie 


Warlords: Battlecr 


Dobrze wykonana lokalizacja to jeden z elementów 
zachęcających do zapoznania się z tym tytułem! 


a największy sukces tej 
lokalizacji można uznać 


głosy podłożone pod po- 


szczególne jednostki. Często 
zdarza się, że polskie wersje gier 
prezentują się w tym względzie 
nie tyle fatalnie, co po prostu 
efekt pracy danego zespołu loka- 
lizującego doprowadza do dzikie- 
go śmiechu. Na szczęście 
w przypadku WARLODS: BAT- 
TLECRY Il wszystko zostało zro- 
bione jak należy. Jednostki mó- 
wią pasującym do nich głosem, 
a dźwięk jest bardzo czysty. Nale- 
ży zwrócić uwagę na fakt, iż w tej 
grze w większości występują róż- 


dalszej zabawy. 

Co do ogólnej oceny -gry, to nic 
się w niej nie zmieniło. Zgadzam 
się z recenzją sprzed miesąca i za- 
wartym tam uzasadnieniem, a co 
za tym idzie z zaproponowaną 
punktacją, w związku z czym po- 
zwoliłem sobie nie nanosić żad- 
nych poprawek w klepsydrze. 


ne dziwne stwory, których barwy 
głosu trzeba było zmodyfikować, 
aby brzmiaty przekonywująco. 
Tym bardziej zespotowi dokonu- 
jącemu lokalizacji należą się bra- 
wa za pomysłowość. 

Duże problemy można mieć jed- 
nak na początku ze zrozumieniem 
tekstów pisanych, ponieważ użyta 
w grze czcionka jest dosyć specy- 
ficzna, a jednocześnie mało wyra- 
zista. Jest to na szczęście tylko 
i wyłącznie kwestia przyzwyczaje- 
nia, już po parunastu minutach za- 
bawy wszystko wraca do normy, 
a ty bez problemów oddajesz się 
interesującej cię rozgrywce. Jeśli 
miałeś okazję grać w angielską 
wersję tego tytułu, to nie powinie- 
neś mieć z tym najmniejszego pro- 
blemu, gdyż jest to praktycznie ta 
sama czcionka. 

W grę wbudowano porządny i ła- 
twy w obsłudze edytor scenariu- 
szy. Ta część gry naturalnie też po- 
szła do lokalizacji. 

WARLORDS: BATTLECRY II jest 
produktem, na który na pewno 
warto zwrócić uwagę. Czas spę- 
dzony nad tą grą na pewno nie 
będzie zmarnowany. 


+- To niezła gra handlowa, dająca wiele możliwości 
dobrej zabawy 


wm) Grafika — nawet w najwyższej rozdzielczości — jest 
średnia, trochę niedoróbek... 


W SEA DOGS możesz przemierzać bezkre- 
sny ocean, plądrować, prowadzić handel 
a także... uczciwe życie 


Warlords 
Battlecry Il 
/ Ubi Soft / CD Projekt 


* GBC| * GBA 
PS2|* DC| 


Cena: 69,90zł — PC 
Multi: g/ _PSX| 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Ill 350 MHz, 64 MB RAM 
Grafika (3 ) Dźwięk (5 ) Frajda (5 


sda [2 ras, świetna $I, mnóstwo grania, duże możli- 
wości kombinowania, muzyka, polska wersja 


saa) Trochę przestarzała grafika, która niezbyt pasuje 
do rodzaju rozgrywki, brak scenariusza 


WARLORDS: BATTLECRY Il to gra wpraw- 
dzie pozbawiona jakichkolwiek fajerwerków, 
ale za to z jakim charakterem! 


Tekst: Grzegorz „Murmur” Młodawski 


177 


W numerze: 


Gwiezdne Wojny 

Plotki i fakty z wszechświata Lucasa 
Wilkołaki i wampiry 
10 najstraszniejszych horrorów wszech czasów 


Anna Brzezińska 


Ekskluzywny wywiad ze znaną autorką a 


84 strony 
(D-ROM 
6.50 zł! 


o a 


* TV Guide — SF, fantasy i horror 
we wszystkich polskojęzycznych stacjach TV 


* Recenzje i zapowiedzi 
najnowszych książek, gier 
oraz filmów 


« Opowiadania najlepszych 
polskich autorów 


» Ą | 
07 
| 


zlisiej 
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wszystkie. Rolę na boisku 
przejmują zwierzęta. Do wy- 
boru masz trzy tryby gry — mecz 
towarzyski, mistrzostwa oraz multi- 
player. O dwóch pierwszych trybach 
nie będę się tu rozpisywał, jednak 
jeśli chodzi o zabawę z żywym prze- 
ciwnikiem, trzeba przyznać, iż jest 
ona nadzwyczajna! Gra z drugą 
osobą na jednym komputerze to po 
prostu szczyt zabawy i nie będę 
ukrywał, że ten sposób rozgrywki 
należy najbardziej polecić. 

Do wyboru masz dwanaście dru- 
żyn (np. AS Robots, Ajax Panter- 
dam czy Giraffinaikos — brzmią zna- 
jomo?). Odróżnia je logo i statysty- 
ki, a każdy zawodnik ma własne na- 
zwisko. Każda z drużyn składa się 
z innych zwierząt, są więc tu i dino- 
zaury, i żyrafy, a także byki, pante- 


> ET SOCCER to piłka inna niż 


ry. Mecze rozgrywają się na 
boiskach na tonie natury i są bar- 
dzo dobrze przygotowane. Noszą 
śmieszne nazwy, jak np. Stadion 
Jurajski. 

Wychodząc na boisko, poczujesz 
prawdziwego ducha rywalizacji. Pu- 
bliczność składająca się ze zwierzą- 
tek szaleje, kibicuje, a sędziowie 
(dziki) bacznie pilnują, aby wszystko 
było zgodne z przepisami. Kiedy za- 
wodnicy stanąt na swoich pozy- 
cjach, następuje gwizdek i zaczyna 
się prawdziwa zabawa. Sterowanie 
jest naprawdę proste i przyjemne, 
a piłkarze wykonują twoje polecenia 
bez najmniejszych oporów. Możesz 
kopać piłkę, odbijać ją główką, ro- 
bić zwody itd. Dużą wagę przykładaj 
do tego, aby jak najdłużej przetrzy- 
mywać piłkę, ponieważ wtedy dosta- 
niesz superakcje, takie jak Ściana 
w bramce, przyspiesze- 
nie czy megakopniak. 

Rolę komentatora 
spełnia papuga 

John  MacParrot. 

Na tym stanowisku 

to ptaszysko spra- 
wuje się świetnie (le- 
piej niż nasi telewizyjni 
komentatorzy), podaje 
nazwiska zawodników, 
opisuje wydarzenia na 
boisku, podaje wyniki. 
Komentarze składają 
się z takich śmiesznych 
tekstów, jak: „potrzebny 
będzie weterynarz”. 
Strzelenie gola nie jest może 


Po genialnych wyścigach PET 
RACER przyszedł czas na równie 
genialny PET SOCCER!!! 


rzeczą najtrudniejszą, niemniej jed- 
nak daje dużo satysfakcji. Po 
umieszczeniu piłki w bramce, mo- 
żesz obejrzeć ładną powtórkę 
w zwolnionym tempie. Oczywiście 
nie zabrakło autów, jednak spalo- 
nych już nie ma i to na pewno wy- 
szło grze na dobre. W PET SOCCER 
masz do czynienia z prawdziwą grą 
fair play, nikt nikogo nie fauluje, nie 
ma kłótni, gra jest czysta jak iza! Co 
prawda nie brakuje sytuacji, w któ- 
rych zwierzątka ryją mordkami po 
ziemi, jednak są to czyste zagrania 
i sędzia nie musi interweniować. 
Atrakcję stanowią też zmienne wa- 
runki pogodowe. 

Od strony graficznej PET SOC- 
CER prezentuje się wręcz wyśmie- 
nicie. Zwierzątka wyglądają 
prześmiesznie, boiska są bardzo 
ładne i zielone, a w dodatku 

„ wszystko śmiga, aż mi- 
to patrzeć. Innym te- 
matem jest dźwięk, 

o którym również 
można powie- 
dzieć tyle, że jest 
wręcz genialny! 
Publiczność krzy- 
czy, a wspomniana 
papuga cały czas ga- 
da (w tym momencie 
pojawia się jej wize- 
runek w rogu ekra- 
nu). Będziesz na 
pewno zadowolony. 
W tle oczywiście 
przygrywa miła mu- 
zyczka, która jednak 


http://www.petsoccer.techland.pl 


News 


Features x 
Pat league 

Comimontater 3 h 
Gallery Aur dny GT Ż 


Bardzo ładna strona, sporo informacji, gale- 
ria i dokładny opis drużyn biorących udział 
w „zwierzęcej lidze** 


”/ 


ginie w wirze akcji rozgrywającej 
się na boisku. 

PET SOCCER jest grą przeznaczo- 
ną tylko i wyłącznie do zabawy. Brak EE 
tu wielu zasad znanych z tradycyjnej 
piłki, zupełnie inaczej 
przeżywa się me- 
cze. Nie trzeba jed- ) 7 


nak ukrywać, że y 
jest to gra skie- / 
rowana ś 

"© 4 


głównie do 
dzieci i ci 
odbiorcy 
na pewno będą 
zachwyceni! 

Na zakończenie jesz- 
cze jedna ważna infor- 
macja — w pudełku 
znajdziesz grę 
planszową!!! 

Czyż to nie 
wspaniały 
dodatek? :) 


Pet Soccer 


/ Techland ż 
Cena:49ł + PC| * GBC| * GBA| 
Mu: „/ + PSX|* PS2|* DC| 


Wymagania sprzętowe: 
Pentium Il 400 MHz, 128 MB RAM 


Grafika (5 ) Dźwięk (5 ) Frajda (5 


-- Świetna grafika, genialne udźwiękowienie, john 
MacParrot, niska cena za dużo dobrej zabawy! 


mm) Trochę wolna akcja 
Zdecydowanie PET SOCCER daje więcej 


wrażeń niż oglądanie meczów z naszą 
kochaną reprezentacją w roli głównej! 


Tekst: Grzegorz „Murmur" Młodawski 


zł 
okazja * okazja * okazja 
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PROFESJONALNA 


POLSKA WERSJA 


fantastycznego światła. CE ARAD zaklęć _krv 
wojen. Profesjonalna, polska wersja językowa, wciągająca 
fabuła, niesamowita grafika i grywalność w połączeniu 
z niezwykle atrakcyjną GGLEMÓE BOG to tylko niektóre 
z zalet, KSERO MIAJE i NAEŁ zkową pozycją dla 


każdego ROEE 


współwydane przez 


0 RAR 
zi 

wad A 
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Stara gra i weale nie w nowej oprawie, 
na nowejsplatforimie. To trochę mało... 


Ą)MORTAL KUMHAT 
JOGEDDEM EGZ ĄECEEJ 


vego 
| bują 


MKA 3+ 


8ijatyka / Midway / Manta 
Cena: 199 zł | PC | *GBC [a GBA 
Mul: g/ = PSX|*PS2|* DC 


Wymagania sprzętowe: ć 
Gameboy Advance, Battery Pack 


Grafika (4-) Dźwięk 3 Frajda (3 


Wracają dawne wspomnienia, zabawa w trybie 
multiplayer wypada najlepiej 
=) Brak jakichkolwiek zmian, uciążliwe sterowanie, 
__/ próba sprzedania tego samego towaru drugi raz 
| MKA jest wielkim rozczarowaniem i plamą na 
| honorze byłego króla bijatyk. Szkoda, bo miło- 
| śnicy tytułu wiele sobie po nim obiecywali 


|KLLEDLCZALE) 

na kilka tygodni 
zawładnęła 
telewizorami. 
Teraz czas na GBA 


Football / Konami / Manta 


5” 
cnuikwć | obo 
Cena:199ł + PC| *GBC|* GBAJĄ- 
Ml: „/ PSX) + PSZ|* DC] 
t 4 | N Wymagania sprzętowe: 


» Gameboy Advance, Battery Pack, Gameboy Link 
Grafika ( 4 Dźwięk 5- Frajda (5 
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=) Za duże zbliżenie, zbyt mały kadr na ekranie, 
„A m" ; p W, blemy przy strzale głową zka 


+ Bardzo ładna oprawa muzyczna, łatwe przyswoje- 
JM / nie wszystkich strzałów 


GAiai _ ś | ISS to najlepsza gra o piłce nożnej dostępna | 
Jeszcze chwila i może być po meczu. Akcja toczy się szybko jak na prawdziwej murawie. Twoi obrońcy będą mieli spore w Polsce. Na pewno ciekawsza niż występy, 
Wystarczy tylko, że trafisz do bramki... problemy, by powstrzymać przeciwnika. I lepiej go nie fauluj na polu karnym naszej reprezentacji na Mundialu 


sz zs 


Mijają lata, a Crash 
wciąż ma się 
dobrze. Właśnie 
przeszedł lifting 

na konsolę GBA 


Y uż po raz szósty (!) wcielisz się 
J w postać kojota, który ratuje 
świat przed zwariowanym pro- 

fesorem Corteksem. Tym razem ten 
szaleniec zmniejszył świat, a ty — za 
pomocą magicznych kryształów 
rozrzuconych po planecie — musisz 
przywrócić mu dawny kształt. W tym 
celu ponownie przemierzasz ba- 
śniowe poziomy. Odwiedzisz prze- 
różne zakątki tego zakręconego 
świata: dżunglę, morze (a raczej je- 
go głębiny), lasy, Antarktydę oraz 


i 
| 
| 
| 


Wiele poziomów gwarantuje wiele 
atrakcji oraz bardzo dużo dobrej zabawy 


reklama 


tenchi muyo in love 


A ONGMAL MO RÓW PIETUSEE M 


m. ez " 
©». Wtej odsłonie gry będz 


iesz wędrował przez dżunglę, Antarktydę, 


_ a nawet poptywasz trochę w głębinach oceanów 


cywilizację Majów. Oprócz tradycyj- 
nego skakania, gra posiada także 
kilka minigier, np. powietrzne strze- 
lanie z rakietnicy do przeciwni- 
ków (kamera ustawiona za 
plecami bohatera). Kolejną 
nowinką jest wyścig z przeszko- 
dami na niedźwiedziu. 

CRASH jak zwykle nałado- 
wany został dużą dawką 
specyficznego humoru, który 
wielu graczom przypadł do gu 
stu. Podczas podróży poznasz 
mnóstwo zwariowanych przyja- 
ciół kojota, ale także jego prze- 
ciwników. Ci drudzy są głupi jak 
but, biegają bez celu, nie przyjmu-% 
jąc żadnej taktyki. Zgładzenie ich 
nie powinno sprawić ci najmniejszej 
trudności. Podczas poszukiwań zaś 
natkniesz się na wiele tajemniczych 
skrzynek skrywających niespo- 
dzianki: natychmiastową śmierć, 
trampolinę, dodatkowe życie lub 
owoce (pokarm bohatera). 

W grze nic się nie zmieniło, 
wszystko wygląda tak jak na PSX. 
Aż dziw bierze, że CRASH daje 
jeszcze jakąkolwiek frajdę. Jest to 
niewątpliwie dobry przykład do na- 
śladowania dla innych producen- 
tów. Polecam tę grę wszystkim bez 
względu na wiek czy wykształcenie. 
Zapewnia ona dobrą zabawę na 
wiele, wiele godzin... 


Dragonball zi 


BWACOJ 


Ż. ; 
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Chwilowe niepowodzenia nie powinny 
cię zniechęcać. Kto tu jest bohaterem? 


/ 


Crash 
Bandicoot XS 


ówka / Universal 
PCJSEGBCJĘGE== 
PSX| * PS2| 


DC 
Wymagania sprzętowe: 
Gameboy Advance, Battery Pack 


Cena: 189 zł 


Ą Lód 
Multi: ś 
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+ Świetna grafika, dźwięk, humor oraz niekończącaj 
I / się frajda. Porcja dobrej zabawy 


* 


(wam) Niski poziom intelektualny przeciwnika 


Najlepsza platformówka, jaka kiedykolwiek 
ukazała się na konsolę GBA. I jak tu spokoj- 
nie wyjechać na wakacje... j 


Dasiią Wuszygsko 0) 


a. O 
Dragonb: 


A TERÓWÓJ 


_Am TEST - PS2. 


ednym z niewielu legalnych 
J narkotyków są gry kompute- 

rowe — wciągają bez opamię- 
tania. Sprawiają, że zawalasz szko- 
tę, przestajesz spotykać się ze zna- 
jomymi, a z dala od komputera 
czujesz się dziwnie. Taka reakcja 
jest normalna, gdyż ciemne siły — 
zwane programistami — sprawiają, 
że stajesz się kolejnym uzależnio- 
nym w gronie setek milionów gra- 
czy na całym świecie! Na rynku 
gier komputerowych pojawił się 
właśnie kolejny środek z grupy 
„heavily addictive" o nazwie FRE- 
QUENCY i nie jest to bynajmniej 
kolejna strzelanka... 

FREQUENCY jest grą muzyczną 
z prawdziwego zdarzenia, na której 
można spokojnie nakleić znaczek 

z napisem „100% PURE MUSIC". 

Nie ma tu, co prawda, wygiba- 

sów na scenie w rytmie muzy- 

ki czy rapowania zgodnie 

ji) z gotowymi podkładami. 

jj Tutaj właśnie ty tworzysz 

muzykę — własnoręcznie, 

posługując się prostymi 
wskazówkami! 

J Gra, jak każdy nałóg, za- 

czyna się niewinnie. Na po- 


http://www.freq.com ; 


„) 


| Zapamiętaj jedno - "odpałając F. REQUENCY, 


sdbóodke 2-17 NĄ 
możesz Z ipo Oo nocy... SE, || OCE: 


czątku tworzysz wizerunek swojego 
DJ'a: logo, ksywka i kilka detali. Już 
zaczynasz czuć ten klimat? W pod- 
kładzie stychać cichutki, spokojny 
beat, a w tle widać jakieś psychode- 
liczne krajobrazy. Za chwilę zacznie 
się zabawa! Zostaniesz bezlitośnie 
rzucony w cyberprzestrzeń pełną 
mocnej klubowej muzyki! 

W grze usłyszysz kawałki najwyż- 
szych lotów takich wykonawców, jak 
choćby Paul Oakenfold, Orbital, The 
Crystal Method, Lo Fidelity Allstars, 
Akrobatik, Powerman 5000, Funkstar 
De Luxe czy też remixy utworów No 
Doubt i Fear Factory! Już samo 
przedstawienie części tej ogromnej 
menażerii, jaką można usłyszeć we 
FREQUENOCY, powinno być głównym 
powodem, dla którego naprawdę 
warto rozejrzeć się za tym tytułem. 


Przed odlotem wybierasz wa- 
riant zabawy: czy chcesz tworzyć 
muzykę od podstaw, czy też 
oprzeć się na utworach znanych 
wykonawców, sklejając gotowe 
linie melodyczne. Niezależnie od 
tego, co wybierzesz, gwarantuję 
ci wyśmienitą zabawę. Po chwili 
na ekranie ujrzysz niekończący 
się tunel, który obrazuje ścieżki 
dźwiękowe, oraz otchłań pełną 
ostrych kolorów i efektów świetl- 
nych. Przesuwając się między 
ścieżkami, swobodnie wskaku- 
jesz na linie melodyjne, bas, 
wokal, syntezator czy perkusję. 
Zabawa polega na naciskaniu 
w odpowiednim momencie wska- 
zanego przycisku na padzie. 
Scieżka składa się z trzech czę- 
ści i aby ułożyć odpowiedni rytm, 


uj Muki: c/ 


—. Stosować zgodnie z zaleceniami lekarza! 


" 
"imzę — 
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Prosta w konstrukcji strona, ale zawierająca 
całą masę materiałów graficznych i teksto- 
wych. Naprawdę godna polecenia! 


G0BBOD0) 


musisz uderzyć w jej lewą, prawą 
lub środkową część. Jest to sto- 
sunkowo proste, ale pamiętaj, że 
im szybszy kawałek, tym trudniej 
nadążyć. Co innego rytm 112 
BPM (uderzeń na minutę), a co 
innego 160 BPM. Inaczej gra się 
big-beat, a inaczej czysty trance. 
Pomocny przy tworzeniu muzyki 
we FREQUENCY jest na pewno 
drgający zgodnie z ilością 
BPMów pad! Dodatkowo masz 
swobodę w wyborze grania od- 
powiedniej linii melodyjnej tak, 
że możesz zacząć od ho- 
use owego podkładu, przejść 
w wokal i po chwili dopiero do- 
dać bas, perkusję, zapętlić od- 
powiednie linie, scratchować 
i wstawiać efekty! Od nowa two- 
rzysz kawałki gości, których sty- 
szysz na klubowych imprezach, 
ale tym razem ty ustalasz kolej- 
ność pojawiania się melodii! 

Gra jest godna polecenia wszyst- 
kim klubowym maniakom, którzy 
urządzają imprezę lub marzą, by 
zmienić się w profesjonalnego 
DJ'a. Każdy, komu słoń nie nadep- 
nąt na ucho, będzie czuł się tutaj 
jak ryba w wodzie. 
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Frequency 


/ Harmonix Ltd. / Sony 


PC| * GBC| * GBA 
PSX] PS2|* DC 


Cena: 229 zł 


—= 


Wykorzystuje: 
Dual Shock 2, Memory Card 


Grafika (4 / Dźwięk CH Frajda Ls 


Ek: Niebanalna muzyka w psychodelicznej oprawie 
graficznej. Czego chcieć więcej? 


=m) Nie ma minusów — jeśli coś ci nie wychodzi, 
wówczas po prostu musisz wczuć się w rytm! 


FREQUENCY doskonale działa na układ |yg 
nerwowy. Poprawia koncentrację i refleks. || 


O LELONT 


innych konsol... 


WSZYSTKO 
0 GRACH I SPRZĘCIE z 2002 + WYDANIE SPECJALNE 
: Ono CZE IK 
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| 


2. GR 


Multi: 


Smash Court Tennis 
Pro Tournament 


a / Namco / Sony Polska 
(ena: 229zł |* PC| * GBC| 


Zapewne wielu z was marzy 

o wielkim tenisie ;) Teraz 

za sprawą Namco i konsoli PS2 
; „marzenia te się spełnią! 


GBA 


PATĘN 


PS2| - 


Wlej 


Wykorzystuje: Dual Shock 2, Memory Card, Multi Tap 


"A Grafika (4* Dźwięk 3 Frajda Ą: 


+ Świetna zabawa na korcie tenisowym. Tylko tutaj 
możesz umówić się na randkę z Anną Kurnikovą. 


Niektórym gra może wydać się zbyt arcade'owa, 
nie ma tu miejsca na kombinowanie 


)| Gier tenisowych na PS2 nie ma zbyt wiele, 
| więc warto zwrócić uwagę na SCT. Multiplay- 
| er tutaj po prostu rządzi! 


0 


CZA godna polecenia ze względu na ładną 
oprawę graficzną, dużą ilość filmów, zdjęć 
Dia zaprosi Ę i wszelkich informacji tu zawartych 


GAME CLIEE.. 


>cukkó PROAWJZŁZA 


Ge PORADNIK. 
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Prezentujemy krótki 
(i niestety z uwagi na objętość 
dośćpobieżny) przewodnik 

po DISCIPLES II. Gra, sę 
pomiino pozornej prostoty, 
stwarza mnóstwo możliwości 

i gwarantuje rewelacyjną zabawę 


WYBÓR WODZA 


bór Maga (Mage Lord) jest rów- 
nież bardzo interesujący. Przyno- 


ozpoczynając zabawę, po- 

winieneś przede wszystkim 

zastanowić się, jakiego 
rodzaju lidera chcesz wybrać. 
W wypadku grania siłami Impe- 
rium nie jest to takie ważne, nato- 
miast trzy pozostałe państwa na 
pewno najłatwiej będzie popro- 
wadzić Wojownikowi (Warrior 
Lord), a to z uwagi na fakt, że jed- 
nostki w armiach Warrior Lorda 
codziennie automatycznie rege- 
nerują część utraconych sił 
(w skład armii Imperium wchodzą 
uzdrawiacze, więc i tak dbają 


si on korzyści na późniejszych 
etapach rozgrywki. Możesz wtedy 
rzucać jednego dnia dwa razy za- 
klęcie tego samego rodzaju, | 
a także odkrywać najpotężniejsze 
zaklęcia piątego poziomu. Trzecia 
opcja (wybór Guildmastera) daje 
z kolei ciekawe możliwości kiero- 
wania Złodziejami. Tylko prowa- 
dzeni przez Guilddmastera potrafią 
przeprowadzić zamach na jed- 
nostkę wrogiej armii. To znakomi- 
te przygotowanie przed właściwą 
bitwą, zwłaszcza jeśli twoja armia 
jest niedoświadczona. 


Legions of the Damned 


Rads transform a sma] amount of 
land ewery day. Each race's 
rescurces increase when the terran 
under a resource is of tneir type To 
destroy a rod, yo must enrol the 
leader who possesces the plant rod 


o twoich żołnierzy). Jednak wy- 


ZDOBYW. 
SUROWCÓW 


usisz zapewnić sobie 
M staty dostęp do źródeł 

many oraz kopalni ztota. 
Jeżeli takie złoże surowców znaj- 
duje się koło twojego miasta, nie 
ma problemu — surowce automa- 
tycznie poptyną do skarbca po 
zakończeniu każdej tury. Gorzej, 
jeśli złoże znajduje się na terenie 
neutralnym lub wrogim. Wtedy 
musisz wystać bohatera posia- 
dającego zdolność „plant rods” 
i zasadzić różdżkę niedaleko zto- 
ża. Zaobserwujesz, że cały teren 
wokół różdżki zmienia wtedy za- 
barwienie i zaczyna należeć do 
ciebie. Generalnie na samym po- 
czątku gry warto zainwestować 
w dwóch bohaterów mających tę 
umiejętność. Daj im do asysty 


EECC 


The Wamior Lord s units will regenerate 15% cf 
their danage each day, but magic research is 
kmited to the fourth level 


52 GICK/ 


jedną jednostkę walczącą (najle- 
piej wojownika) tak, by w razie 
czego mogli poradzić sobie ze 
słabymi neutralnymi przeciwni- 
kami lub wrogimi „sadownika- 


mi”. Umiejętnie lawirując 
pomiędzy neutralnymi przeciwni- 
kami, powinieneś mieć możli- 
wość zbadania sporych połaci 
terenu i podporządkowania So- 
bie złóż surowców. Złoto posłuży 
ci do rozbudowy stolicy, najmo- 
wania nowych jednostek, robie- 
nia zakupów w sklepach oraz 
rozbudowy zdobytych miast (ale 
z tym ostatnim nie musisz się 
spieszyć). Natomiast dzięki ma- 
nie wynajdziesz nowe zaklęcia 
i będziesz w stanie je rzucać. 
Warto też zauważyć, że najpo- 
ważniejsze czary wymagają po- 
siadania trzech, a nawet wszyst- 
kich czterech kolorów many. 


todziej jest bohaterem po- 

', ruszającym się samotnie 
i nienabierającym doświad- 
czenia. Jednak jego znaczenie 
jest ogromne, zwłaszcza na po- 
czątku zabawy, kiedy nie dyspo- 
nujesz sporą gotówką. Złodziej 
przede wszystkim potrafi okradać 
sklepy (zarówno z przedmiotów, 


Rag Pasty 
Steal item. 
 Aósassinate 
|Counterfeit Orders 
Duel 
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a mapie zobaczysz wiele 
NI budowli zamieszkatych 

przez neutralne istoty, 
które jednak bardzo żywo zare- 
agują, jeśli spróbujesz im prze- 
szkodzić. Po pokonaniu kreatur 
mieszkających w budynku, otrzy- 
mujesz nagrodę. Może to być za- 
równo mała sumka w złocie, jak 
i potężny artefakt. Wszystko zale- 
ży od siły potworów zamieszkują- 
cych dany gmach. Oprócz tego 
możesz zdobywać miasta obsa- 
dzone przez neutralne załogi. Pa- 
miętaj jednak, że najważniejszą 
budowlą na mapie jest twoja 
stolica. Jeśli ją stracisz (w niektó- 
rych scenariuszach jest to w za- 
sadzie niemożliwe, w innych 


T =" bohatera w pierw- 
szej misji kampanii, musisz 
pamiętać, że będzie ci on to- 
warzyszyt przez wszystkie dalsze 
scenariusze. Tylko jeden bohater 
przechodzi z misji na misję, więc 
opłaca się inwestować tylko w je- 
go doświadczenie. A więc to 
właśnie on powinien staczać naj- 
cięższe walki i zdobywać nowe 
poziomy doświadczenia. Scena- 
riusz najlepiej zakończyć wtedy, 
gdy główny bohater zdobyt już 
maksymalną, przewidzianą przez 
autorów, liczbę punktów doświad- 
czenia. Wraz z bohaterem do na- 
stępnej misji trafia pięć wybranych 
przez ciebie artefaktów, natomiast 
nie istnieje możliwość przeniesie- 
nia żadnych jednostek wojsko- 
wych ani znajomości zaklęć. 


jak i zaklęć), ale może również 
otruć armię przeciwnika (to dobry 
wstęp do bitwy) i wyzwać wrogie- 
go wodza na pojedynek. Jednak, 
moim zdaniem, przede wszystkim 
należy skoncentrować się na jego 
zdolnościach okradania sklepów, 
dzięki czemu możesz zyskać np. 
dostęp do bardzo drogich i sku- 
tecznych zaklęć. 


jj 
The thief mill assassinate a urit in 
the enemy pasty 


Chances of success: 60% 


mało prawdopodobne), wtedy mi- 


sja zakończy się klęską. 
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bywają nie tylko bohatero- 

wie, ale również zwykie 
jednostki wojskowe. W większo- 
ści wypadków przejście na na- 
stępny poziom doświadczenia 
wiąże się ze zmianą (czasami ra- 
dykalną) umiejętności jednostki, 
jednak tylko wtedy, kiedy wcze- 
śniej w stolicy wybudujesz odpo- 
wiednie gmachy. Na przykład, 
aby Giermek (Squire) zamienit 
się w Rycerza (Knight), musi nie 
tylko zdobyć odpowiednią liczbę 
punktów doświadczenia, ale ty 
musisz w stolicy wybudować 
Stajnię (Stable). Warto tu zauwa- 
żyć pewną regułę. Jednostka 


P> doświadczenia zdo- 


przechodząca na następny po- 
ziom doświadczenia otrzymuje 
w walce tylko tyle punktów, ile jej 
brakuje do następnego poziomu. 
Na przykład Giermek, mający 74 
punkty doświadczenia uczestni- 
czy w walce, w której zyskatby 
300 punktów. Jednak otrzymuje 
tylko 1 punkt, gdyż osiągając 75 
punktów, zamienia się w Rycerza. 
Znacznie więc lepiej w takim wy- 
padku najpierw rozegrać jakąś 
mniejszą potyczkę, zamienić 
Giermka w Rycerza, a dopiero 
później wrócić do potężniejszego 
wroga, którego zabicie przyspo- 
rzy sporo cennych punktów 
właśnie Rycerzowi i zbliży go do 
statusu jeszcze potężniejszego 
Rycerza Imperium. 


Ring of the Ages (Artifact) 


The leader equipped with this item inflicts 
40% more damage in battle and his initiative > 


inereases by 25% 


mu doświadczenia otrzy- 

masz możliwość wyboru 
jednej cechy specjalnej dla swe- 
go herosa. Najważniejsza 
z umiejętności specjalnych to 
Leadership. Jej wysokość decy- 
duje o możliwości powiększania 
armii (maksymalnie do pięciu 
jednostek). Kiedy tylko otrzy- 
masz szansę podniesienia tej 
umiejętności, natychmiast z niej 
skorzystaj, gdyż bohater z nie- 
wielkimi zdolnościami przywód- 
czymi będzie miał straszne 
kłopoty na polu bitwy. Następne 
zdolności, które uważam za 
przydatne, to Advanced Pathfin- 
ding (nie marnuj punktu na roz- 
wój zdolności Pathfinding, tylko 
czekaj, aż pojawi się zaawanso- 
wana opcja) oraz Artifact Lore. 
Kiedy prowadzisz bohatera 
przez kampanię, warto też na- 
uczyć go zdolności Weapon Ma- 
ster (żotnierze takiego herosa 
szybciej zdobywają doświadcze- 
nie), która bardzo przyda się na 
początku następnych misji. 


P o zdobyciu każdego pozio- 
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rowadzenie rozgrywki 
5 umarlakami jest tatwe, pro- 

ste, przyjemne i pozwala 
w sprzyjających okolicznościach 
na błyskawiczny rozwój postaci. 
Główny bohater Nieumartych 
Hord nie powinien być Rycerzem 
Smierci, lecz Nosferatu lub Królo- 
wą Liczy (ze wskazaniem na Kró- 
lową Liczy, gdyż walczy ona za 
pomocą ognia) i chować się 
w drugim szeregu! Dlaczego? 
Dlatego, że Nieumarie Hordy 
dysponują możliwościami powo- 
tywania istot odpornych na ciosy 
zadawane zwykłą bronią i to one 
powinny zajmować miejsce 
w pierwszym szeregu! Przede 
wszystkim na początku misji po- 
staraj się powołać do armii Wilko- 
taka i postaw go w pierwszej linii. 
Oprócz niego niech z tyłu znajdą 
się Initiate, bohater oraz Ghost. 
Teraz możesz zmierzyć się z każ- 
dą, nawet najsilniejszą armią wal- 
czącą za pomocą broni (chyba że 
będą to tucznicy, którzy „zdejmą” 
twoje postacie z drugiego szere- 
gu) i walkę taką = 
śpiewająco 5 ciec? 
wygrasz. /* 
Dlatego, „44 
że Wil- 
koiak 
będzie " 
przyj- 
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(wś Ą przetrwała  pierw- 
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mował ciosy bez szwanku dla sie- 
bie, a bohater i Initiate spokoj- 
nie zniszczą wszystkich czara- 
mi. W ten sposób twoje jed- 
nostki błyskawicznie zyska- /£ 
ją punkty doświadczenia. 
Co dalej? Przyjdzie czas 
na wycofanie Wilkotaka. 

To dobra, ale zupełnie nie | - 
mająca perspektyw roz- | 
woju jednostka. Zamiast | 

niego w pierwszym sze- | 
regu powinien znaleźć 
się Wraith, a potem De- 
ath. Obie te jednostki są | 
odporne na uderzenia zwy- 

kiej broni i dodatkowo od- 
porne na ciosy śmierci. Osta- 

teczna armia Nieumartych Hord_ 


powinna wyglądać w ten sposób: 


w pierwszej linii trzy razy Death, 
w drugiej linii dwa razy Shade 
oraz bohater Lich Queen (Królo- 
wa Liczy). Mogłoby się wydawać, 
że tak skonstruowany oddział bę- 
dzie miał ktopoty z jednostkami 
odpornymi na ciosy śmierci, ale 
zauważ, że wtedy do akcji wcho- 
dzi Lich Queen ze swoim atakiem 
polegającym na burzy ognia. Na- 
tomiast oba Shade skutecznie pa- 
Ais wrogów, posługując się 
siłą umysłu. Caty szko- 
puł tkwi tylko w tym, 
aby Lich Queen 


szą turę, gdyż po- 
tem będziesz 


a mę IW już niszczył 
4 „484 j e. sparaliżo- 
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wanych wrogów. Tak przygotowa- 
na armia nie ma specjalnych kto- 
potów nawet ze zlikwidowaniem 
załogi strzegącej stolicy wroga 
i wyeliminowaniem potężnego 
Strażnika (oczywiście chodzi tu 
o pojawiającą się w niektórych 
scenariuszach. słabszą wersję 
Strażnika, bo potwór mający atak 
na +250, 900 HP, zbroję 90 i inicja- 
tywę 90 jest nie do „ugryzienia”). 
Chyba że przydarzy się nieszczę- 
ście i w którejś z tur oba Shade 
zawiodą przy próbie sparaliżowa- 


NÓ 


nia przeciwnika. 

Armia Nieumarłych jest chyba 
najłatwiejsza do prowadzenia, 
przede wszystkim dzięki 
, odporności jednostek na 
"4 obrażenia fizyczne oraz 
zdolnościom  paraliżują- 
| cym Ghostów, a później 
Spectrów i Shade. Co cie- 
3 | kawe, zachodzi tu zabaw- 
Ą na zmiana: czarodzieje 
"|z drugiej linii (lnitiate, 
Warlock) po zdobyciu do- 
świadczenia stają się jed- 
nostkami pierwszej linii 
(Wraith, Death). Rozumiesz 


= 


RZ więc, że wykreowanie boha- 


tera-wojownika (Death Knight) 
zaburzytoby całą tę konstrukcję 
i wyżej opisaną strategię uczyniło 
całkowicie bezwartościową. 

Jeśli chodzi o zaklęcia, to Nie- 
umarie Hordy dysponują głównie 
czarami uprzykrzającymi życie 
wrogowi (np. 9 zaklęć typu „di- 
rect damage”). Oprócz tego 
umarlaki mogą przeciwnikowi 
zmniejszyć inicjatywę (Terror), 
ostabić jego uderzenia (Rot) oraz 
zmniejszyć szansę zadania cel- 
nego ciosu (Touch of Mortis). Na 
uwagę zasługuje zaklęcie Night- 
fall, dzięki któremu cała mapa zo- 
staje zasnuta mgłą, tak jak na po- 
czątku rozgrywki. A przecież wte- 
dy przeciwnik nie będzie mógł 
cię bombardować czarami! 
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gionów daje mnóstwo moż- 

liwości rozwoju jednostek 
oraz armii. Ale, w odróżnieniu od 
armii Imperium i Nieumartych 
Hord, kierowanie Legionami wca- 
le nie jest takie proste. Przede 
wszystkim ogromnie kusi wyko- 
rzystanie linii rozwoju demonów 
i otrzymanie na 5. poziomie do- 
świadczenia, na przykład potęż- 
nego Overlorda, dysponującego 
570 punktami życia oraz uderze- 
niem zabierającym 170 punktów. 
Ale trudności są dwie. Po pierw- 
sze, demony bardzo wolno się 
rozwijają. Na przykład przemiana 
trzypoziomowego Molocha 
w czwartopoziomową Bestię wy- 
maga zdobycia aż 2275 punktów, 
podczas gdy na analogiczną 
przemianę Demonologa w Pande- 
moneusa potrzebujesz 950 punk- 
tów mniej. | tak jest na każdym 
etapie rozwoju demonów. Drugi 
problem tkwi w tym, że każdy 
z demonów zajmuje w armii dwa 
miejsca. Trzeba więc sobie zadać 
pytanie: czy „siła ognia” tej jed- 
nostki naprawdę zrównoważy 
fakt, że zamiast niej mógtbyś 
prowadzić dwóch in- 
nych żołnierzy? 


„ rowadzenie Przeklętych Le- 


Niezwykle ciekawą jednostką 
Przeklętych Legionów jest 
Doppelganger, potrafiący przej- 
mować postać (punkty życia, 
wszystkie umiejętności itp.) wy- 
branej istoty — sojuszniczej lub 
wrogiej. Drugim bardzo intere- 
sującym żołnierzem jest Succu- 
bus posiadający zdolność 
przemieniania wrogów (wszyst- 
kich!) w stabe Impy. 

Ostateczna armia Przekiętych 
Legionów powinna, wediug mnie, 
wyglądać w ten sposób: w pierw- 
szym szeregu Overlord, Infernal 
Knight oraz Doppelganger, 
w drugim szeregu Doppelganger 
oraz bohater Arch Devil. Kierując 
taką armią, najciężej poradzić so- 
bie z silnymi, pojedynczymi be- 
stiami. Na przykład wszelkiego 
rodzaju Smokami, których wyglą- 
du nie może przybierać Doppel- 
ganger. Niestety, podobna 
sytuacja występuje przy zdoby- 
waniu wrogiej stolicy. Doppel- 
ganger nie jest w stanie przyjąć 
postaci Strażnika. Co gorsza, 
Doppelganger nigdy nie może 
również przyjąć postaci żadnego 
z demonów. Stąd 
też obecność 
w twej ar- 
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mii Infernal Knight, aby w razie 
czego Doppelganger mógł przy- 
brać właśnie jego postać. 
Oczywiście armię Przeklętych 
Legionów można wyobrazić sobie 
zupeinie inaczej. Na przyktad 
w pierwszej linii dwóch Infernal 
Knigth i bohater — Duke, a w dru- 
giej linii trzech Pandemoneusów. 
Siła ognia jest wtedy wręcz nie- 
prawdopodobna, ale zabawa wy- 
gląda zdecydowanie bardziej 
schematycznie niż w wypadku po- 
woływania Doppelgangerów (po- 
za tym dobra krasnoludzka armia 
siecze taki skład aż miło). A prze- 
cież ciekawa byłaby również 
opcja trzecia: w pierwszej linii 
Overlord i dwóch Infernal Knight, 
a w drugiej bohater — Arch Devil 
i posiadający zdolności polimorfii 
Succubus, który wrogów zamieni 
(jak trafi) w żałośnie stabe stwo- 
rzonka (niestety, polimorfia nie 
działa na Strażników Miast). 
Można więc powiedzieć, że pro- 
wadzenie Przeklętych Legionów 


daje najwięcej możliwości i zaba- 
wy różnymi koncepcjami strate- 
gicznymi. Jednak zwycięstwa 
piekielnych maszkar wcale nie 
przychodzą tak łatwo (zwłaszcza 
na początku zabawy), jak w wy- 
padku Nieumartych Hord. 

Jeśli chodzi o zaklęcia, które 
można odkryć w stolicy Przeklę- 
tych Legionów, to na uwagę 
zasługuje fakt obecności aż 7 
czarów „direct damage” (a więc 
niezta siła ognia). Poza tym, już 
za 100 punktów mana można 
przywołać Hellhounda, który do 
osłabienia wroga na pierwszych 
etapach misji nadaje się wręcz 
doskonale. Natomiast na piątym 
poziomie można przywołać zna- 
komitego Avengera. Ciekawy jest 
też trzeciopoziomowy czar Para- 
seus, powodujący odebranie wro- 
gowi wszystkich punktów ruchu. 
Dobre, kiedy się chce dopaść 
uciekającego przeciwnika lub sa- 
memu uciec przed pościgiem 
prowadzonym przez silną armię. 


Gw PORADNIK 


- powoływanie do armii kapła- 
Hierophant). Uzdrawiacze CMP ' 
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IMPERIUM 


rowadzenie sił imperialnych 

jest nieco trudniejsze niż za- 
bawa z umarlakami, ale rów- 

nież nie powinno sprawić wielu 
kłopotów. A wszystko to dzięki re- 
welacyjnym zdolnościom uzdra- 
naw tła jednostek takich jak 
Cleric, Matriarch czy grono kapła- 
nów. Kim powinien być bohater 
Imperium? Moim zdaniem Pega- AM. 
zim Rycerzem albo Magiem, 


dzie się w armii, to musisz zre- 
zygnować z jednego z uzdro- / 
wiciel 


Prowadząc siły Imperium, . 
zawsze decydowałem się na | 
tworzenie uzdawiaczy typu | . 
Cleric, Matriarch, Prophe- |4| 
tess, co nie pozwalało już na | 


nów wodnych sprawia mu 
sporo kłopotów. Dużo lepiej 
ma Pegazi Rycerz, który 
spokojnie unosi się na lata- 


% 
nów (Priest, Imperial Priest, nariuszy warto zastanowić 
posiadają bowiem zdolność le- 4 - 
czenia wszystkich sojuszniczych + 
jednostek naraz, co w czasie wal- 
ki ze Smokami lub innymi pa- 
skudztwami atakującymi koza 


cerza na poziomie Anioła. Być 
może lepiej, zamiast Aniota, stwo- 


kich wokół jest po by punktów 

ne. Co wad pęki Jak więc powinna wyglądać potrwać dość długo), dysponują- 
uzdrawiacze tego typu potrafią le- ostateczna armia Imperium? cą silnym, szybkim atakiem i od- 
czyć jednostki zatrute, sparaliżo- W pierwszej linii trzej Aniołowie, na ciosy. Ale w więk- 


wane lub zamienione w kamień. 
Oczywiście na drugiej szali wagi 
można położyć zdolność wskrze- 
szania, którą dysponuje Hiero- 
phant. Ale w wypadku zaawanso- 
wanej armii Imperium 
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natomiast w drugiej linii bohater 
Mag oraz dwie uzdrawiające Ma- 
triarchy. Albo w pierwszej linii 
dwaj Aniołowie i bohater, a za ich 
plecami White Wizard i dwie Ma- 
triarchy. Obie te armie 


szości przypadków Aniołowie 
naprawdę spisują się znakomicie. 
Rozwinięta do maksimum ar- 
mia Imperium, podobnie jak od- 
dziat Nieumariych Hord, jest 
w stanie poradzić sobie 


wskrzeszanie nie będą miały pewne problemy z po- z opanowaniem stolicy wro- 
będzie potrzeb- 0 radzeniem sobie z jednostkami ga i zabiciem jego Strażni- 

ne, gdyż na ko- M, (a A Ą Ń odpornymi na ciosy zwykłej bro- ka (oczywiście po pierw- 
niec każ- KAWY nk [e] się ra- sze chodzi tu o siabszą /.* | 
dej tury BA (Q,_ czej do tego, by bohaterem zo- wersję Strażnika, a po- 
wszyscy NEGILJECHEJ a Pegazi Rycerz, nadto sukces zależy 
chłopcy lą _.choci dlatego, że może od tego, jakie jednost- / 
zdrowi lub on korzystać z artefaktów ki wchodzą w skład | 
prawie zdrowi. e wzm. siłę uderze- załogi i pomagają 


acniających 

nia, a więc jego zaklęcia 

zadawać będą 

„ dużo wię- 
cej obra- 


Strażnikowi). Decydu- |: 
jące znaczenie dla od- 
niesienia zwycięstwa 
mają zdolności uzdra- 
wiające dwóch jedno- 
stek Prophetess. Oczywi- 
ście, warunek jest jeden: 


/ się, czy zakończyć rozwój ry- przed 


wszyscy żotnierze muszą prze- 
trwać pierwszą turę walki. Potem 


* już będzie „z górki”. 
Cza 


ry, które można odkryć w im- 
perialnej wieży magicznej, są 
głównie zaklęciami wspomagają- 
cymi i ochronnymi. Przede wszyst- 
kim przydadzą się różne rodzaje 
leczenia (od zwykłego Heal aż po 
Winds of Restoration), a także ca- 
ty zestaw zaklęć ochraniających 
różnymi rodzajami ataków 
(Death, Mind, Fire, Water, Earth 
Ward). Armia Nieumarłych może 
mieć problemy, kiedy na- 
tknie się na siły Imperium i pierw- 
sze ataki śm NWZCUKUCE 
ogniem nie trafią celu. Bardzo 
przydatnym zaklęciem jest też Ha- 
ste, które powoduje odzyskanie 
50 procent punktów ruchu. Znako- 
mity czar, aby dogonić wroga lub 
w kryzysowej Aidiępcś szybko 

przed nim 


| 


A doświadczonemu graczowi może 
fi, | sprawić trochę kiopotów. Przede 


rowadzenie wojny na czele ar- 
mii krasnoludzkich klanów jest 


bardzo interesujące, ale nie- 


SI wszystkim armie krasnoludów są 


bardzo mało mobilne. Przebywanie 


| rzek i lasów zajmuje tym poruszają- 


cym się na piechotę (a nie na skrzy- 
dłach jak wojska Imperium czy Le- 
giony) żołnierzom sporo czasu. Jed- 
nak pomoże ci cały zestaw zaklęć, 
poczynając od Forest-walk i Seafa- 
ring (ułatwienia w przedzieraniu się 
przez lasy i przekraczaniu akwenów 
wodnych), aż po znakomite Chants 
of Hasting lub Winds of Travel, po- 
zwalające bohaterowi na odzyskanie 
wszystkich punktów ruchu. Jeśli na 


| początku zabawy wybrałeś na do- 


wódcę Mage Lorda, możesz dwa ta- 
kie czary rzucić w ciągu trwania jed- 
nej tury, czyniąc z krasnoludzkich ar- 
mii istny pociąg ekspresowy. 
Krasnoludy dysponują najsilniej- 
szymi i najbardziej odpornymi na cio- 
sy żołnierzami. Średnia liczba punk- 
tów życia krasnoludzkiej armii może 
przekraczać 250 HP, co w porówna- 
niu z armiami innych mocarstw jest 
liczbą zawrotną. Jed- 
nak w czasie roz- 
budowy stolicy 
Górskich 
Klanów 


+4 USM 


i konstruowania armii będziesz mu- 
siał odpowiedzieć sobie na kilka 
pytań. Pierwsze brzmi: czy chcesz 
korzystać z pomocy jednostek ol- 
brzymów (zajmują dwa obszary na 
polu bitwy)? Son of Ymir czy Elder 
One (a więc jednostki olbrzymów 
czwartego poziomu) dysponują na- 
prawdę ogromnymi możliwościami. 
Jednak, podobnie jak to jest w wy- 
padku całej klasy demonów należą- 
cych do Przeklętych Legionów, ol- 
brzymy bardzo wolno zdobywają na- 
stępne poziomy doświadczenia. Dru- 
gie pytanie brzmi: czy korzystać 
z jednostek magicznych? W wypad- 
ku krasnoludów są to oddziaty bar- 
dzo nietypowe, ponieważ nie zadają 
obrażeń, lecz wzmacniają siłę ciosu 
wybranego żołnierza lub pozwalają 
na przeprowadzenie drugiego ataku. 
Sądzę, że krasnoludzkiego magika 
opłaca się powołać do armii tylko 
wtedy, kiedy decydujesz się na two- 
rzenie w niej olbrzyma. Dodatkowy 
atak lub dwa razy mocniejsze niż 
zwykle uderzenie zadane przez ol- 
brzyma — oto stosowna nagroda dla 
tak skonstruowanej armii. Trzecie 
ważne pytanie dotyczące rozwoju 
krasnoludzkiej armii brzmi: co zrobić 
ze ścieżką rozwoju wojowników? 
Czy skoncentrować się na two- 
rzeniu potężnych Dwarf 
Kings lub Rune Ma- 
sters? Otóż, moim 
zdaniem, zdecy- 
dowanie nie 
warto. Aby 
stworzyć 


Moving party 
Move: 20/20 
| Leadership: 2/3 


skuteczną armię krasnoludzką, powi- 
nieneś dążyć do powołania Hermita. 
Z uwagi na sporą liczbę punktów ży- 
cia (250) jednostka ta może zająć 
miejsce zarówno w pierwszym, jak 
i drugim szeregu. W efekcie całkiem 
dobra ostateczna armia krasnolu- 
dów może wyglądać w następujący 
sposób: w pierwszej linii bohater — 
Dwarf Champion i dwóch Hermitów, 
w drugiej linii trzech Hermitów. Trze- 
ba przyznać, że taka armia jest bar- 
dzo mało różnorodna, ale za to zada- 
je KAZDEMU wrogiemu żołnierzowi 
275 punktów obrażeń na turę, przy 
inicjatywie wynoszącej 40 (a więc ar- 
mii krasnoludzkiej nie będą miały 
okazji zaatakować żadne istoty mor- 
fujące lub paraliżujące)! Poza tym 
należy doliczyć obrażenia zadane 
przez bohatera. No i największą chy- 
ba zaletą takiej armii jest fakt, że 


można ją bardzo szybko powoiać, 
gdyż wojownicy szybko zdobywają 
następne poziomy doświadczenia. 
Oczywiście, aby mieć większą ra- 
dość z budowy zróżnicowanej armii, 
można wyobrazić sobie następujący 
skład: w pierwszej linii bohater, Elder 
One i Hermit, w drugiej linii Archdru- 
idess i następny Hermit. Taka armia 
zadaje 270 punktów obrażeń na turę 
plus obrażenia zadane przez boha- 
tera. Dodatkowym atutem jest umie- 
jętność leczenia znana przez Archdru- 
idess, ale wadą bardzo niska inicjaty- 
wa trzonu twej armii, czyli Elder One. 

Ważne, że kierując armią krasnolu- 
dów, możesz korzystać z całej palety 
świetnych zaklęć wspomagających. 
Po powiększeniu inicjatywy, siły ata- 
ku, klasy zbroi i szansy na celne ude- 
rzenie z armii Górskich Klanów robi 
się wręcz nieprawdopodobna ma- 
szynka do zabijania. 
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Podczas licznych eskapad po 
mieście natkniesz się na „Ukryte 
Paczki”. Jest to jeden z sekretnych 
smaczków w grze. Oprócz 1000$, 
które dostaniesz za każdą z nich, 
mają one o wiele ciekawsze zasto- 
sowanie. Po zebraniu odpowiedniej 
ilości białych paczek w twojej kry- 
jówce obok drzwi pojawi się nowa 
broń (patrz tabelka). 

100 paczek rozsianych jest po 
dzielnicach Portland, Staunton 
Island i Shoreside Vale. O ile 
odnalezienie ich nie jest łatwe, to 
z pewnością warte bliższej uwagi. 
Szczególnie przydatne okażą się 
owe paczki w dalszych etapach gry, 
kiedy konfrontacja z policją i innymi 
gangami przybiera nowy wymiar. By 
ułatwić ci to zadanie, zamieszczam 
specjalną mapkę z zaznaczonymi 
lokalizacjami „Ukrytych Paczek”. 


Chociaż na świecie nie ma nic za 
darmo, w Liberty City przy niewiel- 
kim wysiłku można zdobyć kilka 
przydatnych przedmiotów bez ko- 
nieczności wydawania gotówki. 


Naprawa 
samochodów 


Nie musisz jechać do 
Pay'n'Spray, tracić 1000$ na napra- 
wianie i lakierowanie fury. Wystar- 
czy, że zaparkujesz auto w garażu 
swojej kryjówki (w każdej dzielnicy 
miasta masz taką), wyjdziesz i po- 
czekasz, aż zamkną się drzwi. 
Kiedy ponownie je otworzysz, fura 
będzie Iśniąca i bez najmniejszych 
zarysowań czy wgnieceń. 


Darmo 
hotgun/ 


Za każdym razem, kiedy wsią- 
dziesz do policyjnego radiowozu, 
otrzymasz Shotgun wraz z pięcioma 
sztukami amunicji. 


Darmowa 
zbroja 


Kiedy armia wkroczy do akcji, bę- 
dziesz miat okazję wślizgnąć się do 
wojskowego Enforcera. W środku 
znajdziesz nowiutką kamizelkę ku- 
loodporną. 


iioSE paczek 


10 — Pistolet 


70 — AK-47 


Darmowe 
zdrewie 


Wskocz na moment do ambulan- 
su, by odnowić 20 punktów energii. 
Sanitariusze często przyjeżdżają na 
miejsca większych walk ulicznych. 
Wystarczy się pofatygować... 


RUDY 102 


Najpotężniejszym pojazdem 
w GTA 3 jest czołg klasy Rhi- 
no. Słowami dość trudno 
opisać jego możliwości 
bojowe. Rhino w GTA 3 
jest jak Gwiazda Smierci 
w „Star Wars” — nie ma 
sobie równych. Wystar- 
czy zdobyć jeden, a rzu- 
cisz miasto na kolana. 

Największym _proble- 
mem jest zdobycie takiego 
„potwora”. Jednak zanim 


„ki [pti i 


20 — Uzi 80 — Karabinek Snajperski 
30 — Granaty 90 — M-16 

40 — Shotgun 100 — Wyrzutnia rakiet 

50 — Armor + 1,000,000$ extra 

60 — Koktajle Mołotowa 


spróbujesz się porwać na tak 
ambitne zadanie, przeczytaj poniż- 
sze wskazówki. 

1. Potrzebujesz dostępu do trze- 
ciej dzielnicy miasta (Shoreside Va- 
le), gdyż bez tego nie będziesz 
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mizelkę EEE Teraz jeszcze 
dokonaj zakupu przynajmniej 30 
granatów i możesz uznać warunek 
za spełniony. 

3. Miejsce akcji wymaga precyzyj- 
nego doboru. Najlepiej zaczaić się 
na szczycie jednego z budynków. 
Moim ulubionym miejscem jest 
dach dużego magazynu w dzielnicy 
Shoresdale. Jeśli chcesz je odna- 
leźć, to prosto ze swojego garażu 
udaj się do miejsca, gdzie możesz 
wykonać skok ponad rzeką do 
budynku w dole tamy. Podjedź ka- 
wałek drogą. Magazyn będzie po 
przeciwnej stronie skrzyżowania, na 
które dotariteś. Nie jest to jedyne 
miejsce nadające się do wykonania 
akcji, możesz poszu- 
kać innych. 

Kiedy już znaj- | ć . j 
dziesz się na Ró ; i 
dachu, zacznij ścią- af, 4 mm Ls 
gać na siebie uwa- /om/ 
gę glin. Nie jest to 
zbyt trudne, 
wystarczy, że 
zastrzelisz kilku 
przechodniów ze 
snajperki, puścisz 
w tłum serię z ka- 
w stanie wywołać 6. pozio- tasznikowa czy rzu- 
mu zaalarmowania policji. PY cisz parę koktajli Moto- 
W związku z tym koniecz- ' towa (Rosjanie mają 
ne jest ukończenie pokaź- wieloletnie doświadcze- 
nego pakietu misji. Nie nie w tego typu akcjach) 
zamierzam wgryzać się tu- | — pozostawiam to twojej 
taj w szczegóły — to zada- inwencji. Gdy na dole 
nie należy do ciebie. zbierze się już pokaź- 

2. Przed rozpętaniem ne grono policji, za- 
jatki z policją musisz się od- cznij rzucać w nich 
powiednio wyposażyć. granatami — to 
Niezbędna okaże się jeszcze bar- 
Wyrzutnia Rakiet dziej ich 
i co najmniej 10 rozjuszy, 
pocisków - bę- , | a niektó- 
dziesz mógł ją za- rych nawet 
kupić dopiero po rozerwie. 
ukończeniu mi- Ponieważ jesteś 
sji „Phil the na dachu, powi- 
One-Armed nieneś być całkiem 
Bandit”, którą bezpieczny. Jedy- 
zleci ci Ray Ma- na rzecz, która 
chowski ze może ci zagro- 
Staunton Island zić, to helikop- 
a.k.a. (gość z to- ter policyjny. 
alety w parku). Pa- Kiedy usty- 
miętaj, żeby przed- szysz dźwięki 
tem wyleczyć się wirnika, od- 
i założyć nową ka- suń się od 


brzegu budynku, następnie wyceluj 
w śmigłowiec uprzednio przygoto- 
waną wyrzutnią rakiet i wróć do za- 
bawy. Po wizycie mniej więcej 2-3 
helikopterów zapali się 6. gwiazdka 
wkurzenia policji i nareszcie przyślą 
po ciebie wojsko. Teraz zaczyna się 
trudniejsza część akcji — walka 
z żołnierzami uzbrojonymi w auto- 
matyczne M-16. Poczekaj, aż czołg 
podjedzie pod budynek. Możesz go 
próbować zwabić w dogodne miej- 
sce, jednak wiąże się to ze sporym 
ryzykiem. Kiedy już zablokuje się na 
dobre, a żotnierze wysiądą, by oso- 
biście zająć się sprawą, obrzuć ich 
gradem granatów. Zerknij, czy na 
dole cokolwiek się jeszcze rusza, 
w razie czego dorzuć parę grana- 
tów. Kiedy dojrzysz już tylko białe, 
kredowe obrysy, szybko zeskocz 

z dachu i wsiadaj do czołgu. 
Pierwsza rzecz, jaką powinieneś 
zrobić, to ruszyć w jakimkolwiek 
kierunku, żeby tylko policjanci nie 
wysadzili cię z wozu. 

Czołg już masz, ale policja, FBI 
i wojsko nie dadzą ci spokoju. Do- 
brą rzeczą jest danie paru łapówek, 
by obniżyć zapał stróżów prawa. 
Jednak twoim celem jest dojecha- 
nie do garażu, zaparkowanie zdo- 
byczy i zapisanie stanu gry. Musisz 
wiedzieć, iż w Portland nie da się go 
umieścić z powodu niekonwencjo- 
nalnych gabarytów. Po zapisaniu 
i ponownym wczytaniu stanu gry 
policji już nie będzie. Od tej chwili 
nie będziesz potrzebował prawa 
jazdy, pierwszeństwo na drodze za- 
wsze będzie po twojej stronie. 


Kiedy wsiądziesz do taksówki, 
radiowozu, ambulansu czy wozu 
straży pożarnej, będziesz mógł się 
wykazać w bardziej humanitarny 
sposób, no może z wyjątkiem tego 
radiowozu. Chodzi mi o poboczne 
misje, niezwiązane bezpośrednio 
z główną fabułą. Łatwo się domy- 
ślić, że jako taksówkarz musisz 
przewozić ludzi, radiowozem łapać 
(znaczy uśmiercać — w Liberty City 
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procedura sądowa jest bardzo 
uproszczona) przestępców itd. Kie- 
dy wykonasz odpowiednią ilość 
misji jednego rodzaju, zostaniesz 
sowicie nagrodzony różnorodnymi 
dodatkami rozsianymi po mieście. 


Po ukończeniu 100 (sic!) oddziel- 
nych misji, polegających na prze- 
wożeniu pasażerów, na parkingu 
przed siedzibą stacji radiowej Head 
pojawi się nowa Borgine Taxi — 
prawdziwy rarytas wśród żółtych 
wózków. 


Eksterminacja dziesięciu krymina- 
listów w każdej dzielnicy spowoduje 
pojawienie się w mieście stałego 
dodatku w postaci tapówki dla poli- 
cji, która zmniejsza o 1 poziom za- 
alarmowania gliniarzy. Pokonanie 
kolejnych dziesięciu złoczyńców 
podwoi pierwotny efekt, aczkol- 
wiek nie możesz uzyskać wię- 
cej niż 2 bonusy na dzielnicę. 


Jeśli zdołasz na czas do- 
wieźć 35 rannych do szpi- 
tala, to tuż przy twoich kry- 
jówkach pojawi się ikona 
Serduszka, która odna- 
wia nadszarpnięte zdro- 
wie. Naprawdę cierpliwi 
gracze za 70 uratowa- 
nych mieszkań- 
ców otrzymają 
bonus Adrenaliny, 
również umiejsco- 
wiony przy kryjów- 
kach. Dla mistrzów 
kierownicy także 
przewidziano na- 
grodę — po ukończe- 
niu 12. poziomu 
misji ambulansem 
otrzymasz nieogra- 
niczoną kondycję, 
co pozwoli ci biegać 
sprintem przez do- 
wolnie długi czas. 


Po dzielnym ugaszeniu 20 poża- 
rów w każdej dzielnicy miasta zosta- 
niesz nagrodzony Miotaczem 
Ognia, umiejscowionym tuż przy 
twoich kryjówkach. Taki maty para- 
doks! Zapewne chodzi o to, by stra- 
żacy zbytnio się nie nudzili. 


Odpoczy, 


nek 
po ciężkiej pracy 


Ciągła walka na ulicach Liberty 
City może nadszarpnąć zdrowie 
nawet najbardziej wytrwałych 
i precyzyjnych gangsterów. Za- 
miast po raz kolejny kierować swe 
kroki do szpitala, można się odprę- 
żyć w towarzystwie jednej z miłych 
pań, które po zmroku wyruszają na 
ulice w niedwuznacznym celu. By 
skorzystać z usług jednej z prosty- 
tutek, będziesz potrzebował fury 
w przyzwoitym stanie, odrobinę 
gotówki i jakikolwiek uszczerbek 
na zdrowiu. W sumie to nie wiem, 
dlaczego panie nie chcą się skusić 
na gangstera w petni sił. Przejdź- 
my jednak do sedna. Kiedy wypa- 
trzysz na chodniku jedną 
z pań lekkich oby- 
czajów (dość ta- 
two je rozpo- 
znać po czar- 
nych bucikach, 
czerwonym 
wdzianku i sek- 
sownym 
staniczku), 
podjedź do niej 
swoją lśniąca 
bryką, po czym 
zatrzymaj się. 
Po chwili powi- 
nieneś mieć pa- 
sażera. Teraz 4 
odszukaj jakąś l 
ciemną alejkę lub 
kawałek lasu, żeby 
uniknąć _niepro- 
szonych gości. 
Usiądź wygod- 
nie i podzi- 
wiaj jak 
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twój samochód zaczyna skakać 


w górę i w dół, a zdrowie od- 
nawia się o 40 punktów, 
maksymalnie do stanu 125. 
Dociekliwym polecam po- 
wtórzenie akcji w kabrio- 
lecie. 


Opisane powyżej triki to 
zaledwie ułamek całego 
potencjału GTA 3. Ta gra 
aż kipi od ukrytych bonu- 
sów, które tylko czekają, 
żebyś je odkrył. Zachęcam 
wszystkich  petnoletnich 
graczy do bardziej 
uważnej zabawy, gdyż od- 
nalezienie którejś z dodat- 
kowych misji może sprawić 
więcej radości i satysfakcji 
niż ukończenie całej przy- 
gody. A więc do dzieła! 
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Gapitalism 2 

Podczas gry przytrzymaj klawisz 
Shift i wklep liczbę 6789. Na ekra- 
nie pojawi się informacja, że tryb 
oszukiwania został aktywowany. 
Od tego momentu każdorazowe 
zastosowanie kombinacji Alt + 
C zwiększa ilość pieniędzy pozo- 
stających do twojej dyspozycji 
o 10 milionów dolarów. 


Auto 3 


Podczas zabawy wpisz podane 
niżej kody: 


— gunsgunsguns — Wszystkie 
bronie 

— ifiwerearicnman — Dodatkowe 
pieniądze 

- gesundheit — Maksymalna 
ilość zdrowia 

— morepoliceplease —- Wyższy 
poziom poszukiwania 

- nopoliceplease — Niższy po- 
ziom poszukiwania 

— giveusatank — Czołg 

- bangbangbang — Niszczy 
wszystkie samochody 

- ilikedressingup — Zmiana 
ubrania 

— itsallgoingmaaad — Zwariowa- 
ni piesi 

- nobodylikesme — Wszyscy 
piesi cię atakują ć 
— weaponsforall - Piesi zaczy- 
nają walczyć między sobą 

— timeflieswhenyou - Czas 
szybciej mija 

- madweather — Czas gry jest 
bardzo szybki 

- boooooring — 
rozgrywka 

— turtoise — Maksymalny pancerz 
- skincancerforme - Ładna 
pogoda 

— ilikescotland — Zachmurzenie 
— ilovescotland — Deszczowa 
pogoda 

— peasoup — Mglista pogoda 

- anicesetofwheels — Niewi- 
dzialne samochody 


Szybsza 


— chittychittybb — 
samochód 
— cornerslikemad — Ulepszona 
obsługa samochodu 
— nastylimbscheat — Gore Mode 


Latający 


Warcraft III 


Podczas gry wciśnij klawisz Enter, 


wpisz jeden z poniższych kodów . 


i zatwierdź go klawiszem Enter. 


— iseedeadpeople — Petna ma- 
pa 

— allyourbasearebelongtous -— 
Nagle zwycięstwo 

— somebodysetupusthebomb — 
Nagła porażka 

— thereisnospoon — Niewyczer- 
pane mana 

— whosyourdaddy — Jesteś nie- 
pokonany 


Kiedy jesteś na morzu, wciśnij 
klawisze Ctrl + Z i wpisz jeden 
z poniższych kodów: 


— have life — Naprawa statku, 
petna załoga 

— expu mne — Ekstra doświad- 
czenie 

— deneg day — Ekstra pieniądze 
— get me magic — Ekstra znisz- 
czenia zadane armatami 

— make screen shots — Wyłącza 
uszkodzenia zadane armatami 
— now i flying — Naciśnij Ctrl + F, 
aby dowolnie poruszać kamerą 
— fire from camera — Naciśnij 
„0” na klawiaturze numerycz- 


nej, aby strzelać z kamery 

— teleport — Naciśnij Ctrl + L, 
aby przenieść statek w miejsce 
położenia kamery 


Duke Nukem: 
Manhattan Project 


Naciśnij klawisz tylda (—) pod- 
czas gry, aby wyświetlić konsole. 
Następnie wpisz jeden z poniż- 
szych kodów: 


— give all — Wszystkie bronie 
i przedmioty 

- give ammo - Maksimum 
amunicji 

— give keys — Wszystkie klucze 
— give jetpack — Jet pack 

— give forcefield — Pole siłowe 
— give life — Ekstra życie 

— give nuke — 10 atomówek 

— give health — 100 Ego 

— give secret — Zaznacza 
wszystkie sekrety jako 
znalezione 

— give bomb — Dodaje bonuso- 
wą laskę 

— pause — Zwolnienie w stylu 
Matrix 

— toggle g_p_god — God Mode 
— kill - Samobójstwo 

— toggle g_map_info — Wyświe- 
tla informacje o mapie 

- toggle r_stats — Wyświetla sta- 
tystyki gry 

— toggle g_debug — Tryb debu- 
gowania 

- camera camera — Kamera 
może przeszukać poziom 

— camera player — Powrót ka- 
mery do normalnego stanu 


| 
| 


IH, SEA DOGS, DUKE NUKEM: 


BATTLECRY 2, DISCIPLES II 


Warlords: Battlecry 2 


Podczas gry wpisz jeden z kodów: 


— iamatank — God Mode 

— iamaseer — Pełna mapa 

- iamaloser — Przegrywasz 
scenerie 

— iamawinner — Wygrywasz 
scenerie 

— iamanarchmage — Wszystkie 
cza! 


Disciples II: 
Mroczne Proroctwo 
Naciśnij klawisz Enter podczas gry. 


Potem wpisz jeden z poniższych 
kodów i zatwierdź Enterem. 


— moneyfornothing — Mana i zło- 
to wynoszą 9999 

— borntorun — Podwyższa ilość 
ruchów drużyny do maksimum 
— help! — Leczy całą drużynę 

— wearethechampions — Wygry- 
wasz misję 

— loser — Przegrywasz misję 

— herecomesthesun - Pełna 
mapa 

— paintitblack — Ukrywa mapę 

— givepeaceachance — Pokój ze 
wszystkimi krajami 

- badtothebone — Wojna ze 
wszystkimi krajami 

— cometogether — Przymierze ze 
wszystkimi krajami 

— jump — Wszyscy członkowie 
drużyny dostają poziom do- 
świadczenia w górę 

— stairwaytoheaven — Wszyscy 
członkowie drużyny dostają po- 
ziom w górę 

— lifeisacarnival —- Ożywia upadłe 
jednostki 


CAPITALISM 2, GTA 3, WARCRAFT 


MANHATTAN PROJECT, WARLORDS: 


20/8 DID 


azwyczaj niewiele osób przy- 
kłada wagę do skompletowa- 
nia odpowiedniego zestawu 
tych urządzeń. Całkiem niesłusznie 
zresztą, bo urządzenia wskazujące 
(ang. Pointing Device — tak nazywa 
się myszki, trackaballe i tym podobne 
gadżety) oraz klawiatura to ważne 
składniki każdego peceta. Parę zło- 
tych oszczędzonych na klawiaturze 
czy myszy może w przyszłości kosz- 
tować masę nerwów. Często więcej 
uwagi poświęca się wyborowi ładnej 
podkładki niż dobrej myszki. Rozcza- 
rowanie przychodzi z czasem, gdy 
okazuje się, że klawiatura się zacina, 
a po dwóch godzinach pracy z nie- 
wygodną myszką odpadają ręce. 

Dobry sprzęt sterujący jest również 
niezastąpionym orężem każdego 
gracza. To właśnie oni powinni zwró- 
cić szczególną uwagę na dobór 
odpowiednich urządzeń. Mysz i kla- 
wiatura jest dla gracza prawie tym, 
czym karabin dla żołnierza. A ile wart 
jest żołnierz bez karabinu, to chyba 
wie każdy. 

Z tego artykułu dowiesz się, na co 
zwrócić uwagę podczas zakupów, 
jak dobrać odpowiednią mysz i kla- 
wiaturę oraz jak skonfigurować dołą- 
czone oprogramowanie. 


Gide 


Myszka to wcale nie taki nowy wy- 
nalazek. Już w 1963 roku Douglas C. 
Engelbart ze Stanford Research Insti- 
tute zaprojektował tzw. wskaźnik 
pozycji x-y. Było to drewniane pudeł- 
ko z kółeczkami na spodzie i poje- 
dynczym przyciskiem. Już wtedy 
zauważono osobliwe podobieństwo 
tego urządzenia do małego, szarego 
gryzonia. Wynalazek Engelbarta zde- 
cydowanie wyprzedził swoją epokę. 
W czasach, kiedy został zaprojekto- 
wany, większość systemów miała in- 
terfejs tekstowy i używanie myszki 
w takim środowisku nie miało więk- 
szego sensu. Urządzenie musiało po- 
czekać na lepsze czasy. Dopiero 
wraz z pojawieniem się pierwszych 
systemów operacyjnych z interfejsem 
graficznym (MacOS oraz MS Win- 
dows), komputerowe gryzonie rozpo- 
wszechniły się na dobre. 

Pierwsze myszki byty bardzo pro- 
ste i miały tylko jeden przycisk, ale 
w drodze ewolucji przycisków przy- 
bywało. Dzisiejsze myszki mają ich 
nawet pięć, a kto wie, czy nie będzie 
ich więcej. 

Jednoprzyciskowe „gryzonie” prze- 
trwały tylko wśród użytkowników 
komputerów z rodziny Macintosh. 


_Wredakcji Clicka! pracujemy głównie 


, na iMacach* ej: uwierzcie, że takimi 


myszkami również da się pracować 
(chociaż ręka czasami szuka prawe- 
go przycisku). 

W miarę unowocześniania kon- 
strukcji, myszki zyskiwały nie tylko 
dodatkowe przyciski, ale również 
scrolle (tu należą się duże brawa dla 
inżynierów z Microsoftu), czyli spe- 
cjalne rolki umieszczane na wierzchu 
urządzenia. Scrolle są niesłychanie 
przydatne podczas przewijania dłu- 
gich dokumentów oraz stron interne- 
towych. Jeśli kupujesz nową mysz, 
koniecznie zdecyduj się na model 
z przynajmniej jednym scrollem. 
Użytkownicy iMaców również w tym 
przypadku mogą jedynie pozazdro- 
ścić pecetowcom. Ostatnim krzykiem 
mody wśród macintoshowych my- 
szek są urządzenia przypominające 
raczej żółwie niż myszy, w których 
o scrollach nie ma mowy. 

Największa rewolucja nastąpiła 
jednak w konstrukcji układów ste- 
rujących położeniem kursora na 
monitorze. 

Najstarszy, tradycyjny układ, składa 
się z metalowej kulki pokrytej gumą 
oraz specjalnych. wałków. Podczas 
przesuwania myszki po płaskiej po- 
wierzchni, umieszczona wewnątrz 
kulka porusza specjalnymi wałkami. 
Wałki są trzy. Pierwszy odpowiedzial- 
ny za ruch po osi X, drugi za ruch po 
osi Y, a trzeci podtrzymuje całą kon- 
strukcję. Zeby dokładnie zobaczyć 
jak taki układ wygląda, wystarczy od- 
kręcić cześć zabezpieczającą kulkę 
przed wypadnięciem. 

Układ mechaniczny ma, niestety, 
wiele wad. Przede wszystkim bardzo 
często ulega zabrudzeniu, co znacz- 
nie wpływa na jakość pracy całego 
urządzenia. Myszkę mechaniczną 
trzeba więc od czasu do czasu czy- 
ścić. W tym celu należy odkręcić 
wspomnianą już blokadę, wyjąć kul- 
kę i wilgotną szmatką usunąć nagro- 
madzony brud. Raz na jakiś czas na- 
leży dokładnie wyczyścić wszystkie 
wałki. Podczas czyszczenia trzeba 
bardzo uważać, ponieważ mysz kul- 
kowa zawiera części mechaniczne 
podatne na uszkodzenia, narażona 
jest wówczas także cała elektronika. 

Wadą tych urządzeń jest również to, 
że mogą one pracować tylko na pła- 
skich powierzchniach. 

Natomiast zaletą myszek kulko- 
wych jest niewątpliwie niska cena. 

Drugim, coraz częściej spotykanym 
układem kontroli położenia kursora, 
jest układ optyczny. Kontrolery takie 
nie są nowym wynalazkiem, lecz do- 
piero ostatnimi czasy znacznie je 
udoskonalono. Jeszcze do niedawna 
myszki optyczne musiały pracować 
na specjalnych podkładach z naryso- 
waną siatką, dzięki której czujniki 


W tym wydaniu poradnika sprzętowego 


zajmiemy się komputerową konfekcją, 
czyli takimi z pozoru nieistotnymi 
elementami zestawu komputerowego 
jak myszki, trackballe oraz klawiatury 
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Optical Oreateye WheelMOUSE 


AńTech 


cióma przyci- * 
skami. Trzeci *%% 
z pięciu przycisków *H 
znajduje się pod jedną *H 
z dwóch, pionowo umiesz- 
czonych rolek, a dwa pozosta- 
ie, przyciski programowalne * 


z boku myszki. Myszka WOP-35 4 
dzięki symetrycznej konstrukcji po- 

zwala na wygodną pracę zarówno le- "NE 
wo-, jak i praworęcznym użytkownikom. 4 

Mysz została wyposażona w bardzo funk- "4 
cjonalne i wygodne oprogramowanie do ob- A 
sługi multimediów oraz Internetu — iWeel Works 4 
Deluxe. Wysoką jakość potwierdza fakt, że A4Tech 


uzyskał dla swoich produktów certyfikat ISO 9001, w tym TE 


myszki optycznej WOP-35. Mysz wyposażono w łącze USB, 
lecz dołączono również specjalną przejściówkę umożliwiającą 


podłączenie do portu PS/2. 


optyczne mogły odczytywać 
aktualne położenie urządzenia na 
podstawie punktów kontrolnych. 
Rozwiązanie takie było dość kłopotli- 
we, ponieważ mysz nie mogła praco- 
wać bez takiej podkładki i w razie jej 
uszkodzenia lub zgubienia po prostu 
stawała się ślepa. 

Na szczęście technika posunęła się 
na tyle, że dzisiejsze myszki optyczne 
nie potrzebują już takiej siatki, co wię- 
cej, nie potrzebują nawet podkładki 
do poprawnej pracy. Myszki wyposa- 
żone w najnowsze układy optyczne 


mogą pracować praktycznie na każ- 
dej powierzchni. Wyjątek stanowią 
tutaj jedynie lustra lub inne po- 
wierzchnie odbijające światło. Myszki 
takie są również dużo dokładniejsze 
niż ich mechaniczne odpowiedniczki. 
W optycznym urządzeniu sterującym 
analiza zmian podłoża odbywa się ze 
średnią częstotliwością kilku tysięcy 
razy na sekundę! 

Myszki optyczne doskonale nadają 
się do współpracy z przenośnymi 
komputerami i świetnie sprawdzają 
się na przykład w podróży, gdzie cza- 


Cena OKOlO 
65 ziotych 
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54 aawan- 
sowana 
technolo- 
gicznie mysz 
MouseMan 
Dual Optical wy- 
posażona jest "m 
w dwa sensory 
optyczne o rozdzielczo- 
ści 800 dpi, które bacznie 
śledzą strukturę powierzchni 
i przekazują informacje do mikroproce- , 
sora. Ten przetwarza otrzymane dane w czasie 
rzeczywistym. Myszka nie ma żadnych kulek czy rolek, które wymagałyby 
czyszczenia. Kółko przewijania znacznie ułatwia przeglądanie dokumentów, 
a funkcja WebWheel — korzystanie z Internetu. Ksztait tej myszy sprawia, że 
praca z nią to przyjemność. Mysz ma także przycisk pasujący 
do kciuka. Na uwagę zasługuje pięcioletnia gwarancja. Uwaga! 
Urządzenie przeznaczone dla praworęcznych! 


CENA OKOIO 
200 


Logitech 
GLICH! 


rawdziwy Mercedes 

wśród komputero- * 
wych urządzeń sterują-  **% 
cych. Zadziwiający komfort, 
imponująca konstrukcja. Nie ma tu żadnych kabli, a jest przestrzeń, swobo- 
da i styl. Przycisk iTouch i kółko iNav sprawiają, że dostęp do Internetu 
i nawigacja po nim są bardzo łatwe. MP3, DVD i CD oraz wszystkie inne 
multimedia możesz obsługiwać za pomocą tej klawiatury. Dzięki technolo- 
gii Zero Degree Tilt naciskanie płaskich klawiszy sprawia przyjemność 
niczym gra na fortepianie. Opracowana w firmie Logitech technologia cyfro- 
wej, bezprzewodowej i kodowanej transmisji radiowej jest — najkrócej rzecz 
ujmując — niedościgniona. Ten bezprzewodowy zestaw bę- 
dzie służyć ci całe lata. Jak większość urządzeń Logitecha, 
zestaw ma 5 lat gwarancji. Gdyby nie ta cena... 


Cena 0kQ10 
510 ziotych 


| Labtec 


jake Wheel Mouse to propo- 
zycja dla oszczędnych. 
Myszka wykonana jest 
solidnie i zapewne bę- 

dzie ci służyła bardzo długo. 
Efektownym dodatkiem do 
urządzenia jest dioda, która 
podświetla myszkę od m 
spodu podczas pracy. Mysz. % 
ma cztery przyciski oraz rolkę  **% 
do przewijania długich dokumen- h 
tów i stron internetowych. Mogą jej uży- 
wać zarówno prawo-, jak i leworęczni. Mysz 
ma dwa lata gwarancji. Labtec Wheel Mouse do- 
stępna jest w wersji z tączem PS/2. 


a 


sami trudno znaleźć odpowiednią po- 
wierzchnię dla myszki kulkowej. 
Myszkę optyczną można przesuwać 
nawet na kolanie. 

Ze względu na to, że myszki optycz- 
ne nie posiadają części mechanicz- 
nych, są dużo mniej podatne na 
uszkodzenia oraz zabrudzenia. Całe 
urządzenie jest szczelnie zamknięte. 
Myszki optyczne są nieco droższe od 
myszek kulkowych, ale nie są to róż- 
nice kolosalne. 

Ciekawym rozwiązaniem były 
myszki hybrydowe, które łączyły ce- 
chy mechanicznych i optycznych. 
Patent polegał na tym, że zamiast 
wałków, które poruszane byty przez 
kulkę, wmontowano czujniki optycz- 
ne, śledzące ruch kulki. Przykładem 
takiej technologii są urządzenia wy- 
korzystujące specjalną wersję tech- 
nologii Intellicye (wymyśloną przez 
Microsoft), która charakteryzuje się 
tym, że ruchy kuli takiego urządzenia 
mogą być rejestrowane przez układ 
optyczny z szybkością nawet 6000 
razy w ciągu sekundy. Tak częste ba- 
danie stanu położenia kulki pozwala 
na uzyskanie bardzo precyzyjnego 
odwzorowania jej ruchów, a tym sa- 
mym dokładnego przesuwania kur- 
sora po ekranie. Dziś ta technologia 
nie jest już powszechnie stosowana. 

y 4 kaplem 
czy Bez 

Ewolucja komputerowych „gryzo- 
ni” jeszcze się nie skończyła. 
Kolejnym etapem na drodze ku do- 
skonaleniu gatunku jest pozbycie 
się „ogonków”, czyli krępujących ru- 
chy kabli. Coraz popularniejsze są 
myszki bezprzewodowe. Na razie 
główną wadą tego rozwiązania jest 
jego cena oraz niedoskonały układ 
zasilania. Myszki bezprzewodowe 
są sporo droższe, a wydatki wcale 
nie kończą się wraz z kupnem urzą- 
dzenia, gdyż trzeba co jakiś czas 
wymieniać baterie (chyba, że mysz 
ma akumulatorki, ale i one przecież 
nie są wieczne). Myszki wyposażone 
w akumulatory trzeba regularnie do- 
ładowywać. Jeśli zapomnisz na noc 
odstawić mysz na ładowarkę, rano 
może się okazać, że nie działa. | co 
wtedy? Ano trzeba ją podładować, 
a to niestety może potrwać. 

Poza tym mysz bezprzewodową 
bardzo tatwo zgubić (na pewno wiele 
razy zdarzyło ci się spędzić urocze 
popołudnie na poszukiwaniu pilota 
do telewizora). 

Ze względu na obecność akumula- 
torków lub baterii, myszki bezprze- 
wodowe są dość ciężkie. Długa pra- 
ca z takim urządzeniem może być 
męcząca. 

Jak widzisz, myszy bezprzewodo- 
we mają sporo wad, niemniej nie 
zapominaj o całej masie zalet. 
Przede wszystkim myszka może 
służyć jako pilot. Jeśli twój komputer 
jest głównym elementem kina 
domowego, to obsługa zestawu za 
pomocą takiej myszki będzie z pew- 
nością bardzo wygodna. 

Uwaga! Jeśli chcesz przedłużyć 
żywotność baterii i tym samy dłużej 
korzystać z bezprzewodowej myszki 
optycznej, używaj jej na jasnym 
podłożu! Ciemne podłoże wymaga 
użycia światła o większej mocy, co 


o zdrowie 


0 ie n 


dromu RSI 


pociąga za sobą zwiększone zużycie 
energii. 

Szczególnym przypadkiem myszy 
jest trackball (nie wiedzieć czemu 
przez niektórych nazywany „kotem”). 
Charakterystycznym " elementem 
trackballa jest wystająca z obudowy 
kulka. Podobnie jak w tradycyjnych 
myszkach, jest ona połączona 
z odpowiednimi czujnikami (mecha- 
nicznymi bądź optycznymi) odpo- 
wiedzialnymi za ruch kursora na 
monitorze. Trackball w odróżnieniu 
od tradycyjnej myszy ma jednak zwy- 
kle większą rozdzielczość, a co za 
tym idzie umożliwia bardziej precyzyj- 
ne ruchy. Ma to ogromne znacznie 
np. w programach graficznych. Jed 
nak dla graczy trackballe zdecydowa 
nie nie są polecane. Bardzo 
trudno jest pogrywać w COUNTER 
STRIKE'A za pomocą tego urządzenia. 


Oprogkte"o- 


Samo urządzenie nie wystarczy. 
Do prawidiowego funkcjonowania 
myszki potrzebne jest specjalne 
oprogramowanie. Jeśli chcesz 
wykorzystać zaawansowane możli- 
wości tkwiące w twoim sprzęcie, 
musisz zainstalować sterowniki oraz 
odpowiednio je skonfigurować. 

Po podłączeniu myszki i pierw- 
szym uruchomieniu komputera, 
system powinien wykryć nową 
mysz i zażądać sterowników. 
W tym momencie musisz włożyć 
do czytnika dyskietkę lub płytę CD 
dołączoną do urządzania i postę- 
pować wg wskazówek pojawiają- 
cych się na ekranie. 

Kolejnym etapem jest odpowied- 
nia konfiguracja oprogramowania. . 
Po wybraniu Panel Sterownia / 
Mysz możesz zmodyfikować wła- 
ściwości swojego urządzenia. 
Zazwyczaj w takich programach 
dostępne są opcje do przypisywa- 
nia poleceń różnym klawiszom. 
Jeśli mysz ma więcej niż dwa przy- 
ciski, możesz je wykorzystać 
i przypisać im jakieś często wyko- 
nywane polecenie, np. zamknięcie 
aplikacji czy minimalizację okna. 
Ciekawa jest również funkcja po- 
większania danego obszaru, co 
szczególnie przyda się osobom ze 
słabszym wzrokiem. 

W kolejnej zakładce możesz zmo- 
dyfikować właściwości  scrolli, 


zmienić wygląd kursora i inne. 
Dostępne funkcje różnią się w za- 
leżności od rodzaju i producenta 
urządzenia. 


Klawiatury 


Wybór klawiatury nie jest tak trud- 
" ny jak wybór odpowiedniej myszki. 
Niemniej warto się zastanowić, jaki 
rodzaj wybrać. 

Przede wszystkim powinieneś się 
zastanowić czy chcesz klawiaturę 
zwykłą, czy ergonomiczną (czasa- 
mi zwaną naturalną — Natural 
Keyboard). Ta druga jest wyprofilo- 
wana tak, aby dostęp do niektó- 
rych klawiszy byt wygodniejszy. 
Klawiatury ergonomiczne maja 
charakterystyczny złamany ksztalt. 
Czy rzeczywiście są wygodniejsze? 
Trudno jednoznacznie orzec. Na 
pewno gdy już przyzwyczaiłeś się 
do zwykłej klawiatury, to trudno bę- 
dzie ci się przestawić na takie roz- 
wiązanie. Natomiast jeśli kupujesz 
pierwszą klawiaturę, być może war- 
to rozważyć kupno ergonomicznej. 
Tę ostatnią bardzo często chwalą 
sobie osoby, potrafiące pisać dzie- 
sięcioma palcami. Na dłuższą metę 
używanie tej klawiatury może być 
korzystniejsze dla zdrowia. 

Droższe modele klawiatur mają 
również wiele dodatkowych możli- 
wości. Najczęściej dodatkowe 
funkcje można kontrolować za po- 
mocą dodatkowych przycisków. Do 
najpopularniejszych należy stero- 
wanie poziomem głośności, zmie- 
nianie utworów oraz obsługa 
Internetu. Niektóre klawisze mo- 
żesz zaprogramować samodzielnie. 
Nierzadko takie multimedialne kla- 
wiatury wyposażone są w funkcję 
OSD (On Screen Display), która po- 
lega na tym, że wykonywane pole- 
cenia wyświetlane są na monitorze. 


Jaki układ? 


Podczas kupna nowej klawiatury na- 
leży zwrócić uwagę, w jakim układzie 
rozmieszczone są klawisze. W Polsce 
można spotkać dwa modele. 

QWERTY to opatentowany w roku 
1878 układ klawiatury, którego na- 
zwa pochodzi od pierwszych pięciu 
liter, jakie znajdują się w górnym 
szeregu klawiszy literowych (po kla- 
wiszu Tab). Układ taki stworzono 
z myślą o starych maszynach do pi- 
sania. Pierwsze maszyny miały kla- 
wisze poukładane w kolejności alfa- 
betycznej. Niestety, maszyny z ta- 
kim układem często się zacinały, 
ponieważ ludzie za szybko na nich 
pisali. Należało więc tak rozmieścić 
klawisze, żeby jak najbardziej 
utrudnić pisanie. Wprowadzony 
standard Qwerty zapobiegat takim 
komplikacjom i przetrwał do dziś, 
mimo że wcześniejsze ograniczenia 
technologiczne już nie istnieją 

Układ Qwerty nazywany jest rów- 
nież klawiaturą programisty, nie ma tu 
oznaczonych polskich znaków dia- 
krytycznych (ę, ó, 4, Ś, t, ż, ź, ć, ń). Aby 
wprowadzić którąś z tych liter, należy 
razem z prawym przyciskiem ALT wci- 
snąć literę podobną kształtem np. ALT 
+ a = a, wyjątkiem jest litera ź, którą 
wprowadza się kombinacją ALT + x. 

Drugi, rzadziej spotykany układ to — 
QWERTZ, tzw. klawiatura Dvoraka. 
Mimo, że układ ten jest zgodny z Pol- 
ską Normą, to wśród klawiatur kom- 
puterowych jest znacznie mniej 
popularny od układu Qwerty. Klawia- 
tury w Qwertz mają oddzielne przyci- 
ski dla polskich znaków. Inaczej 
rozmieszczone są również niektóre 
znaki specjalne. Zgadnijcie, w jakim 
układzie są klawiatury dodawane do 
polskich iMaców? 

Podczas instalacji systemu Win- 
dows możesz wybrać, który uktad 
chcesz stosować. 
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IntelliMouse to podstawo- 4 
wa mysz optyczna Microsoftu. Urzą- 1 »- 
dzenie wykonane jest solidnie i może służyć pre 


za wzór ergonomii. Mysz dostosowana jest zarów- 

no dla użytkowników prawo-, jak i leworęcznych. Bardzo dobrym pomystem 
jest wykorzystanie szorstkiego materiału do wykonania obudowy. Dzięki temu 
mysz nie wysuwa się spod spoconych palców. Jest wprost stworzona dla mi- 
tośników wszelkich strzelanek. Cztery programowalne przyciski na pewno uła- 
twią wygranie niejednego starcia. Urządzenie ma rolkę umożli- 

wiającą przewijanie i powiększanie windowsowych okienek. g "CENA OKOLO 1 
Mysz nie jest tania, ale w pełni zasługuje na swoją cenę. ; 180 ZIOŁYCH | 
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Koriguacja pezycaków 
Le) Skonfiguruj przyciski w celu używania myszki lewą lub 
6 Dla piaworęcnych © Dla lewaięcznych 


Na początku podpisz funkcje pod po- 
szczególne klawisze swojej myszki 
"Przyciski | Wskaźniki | Ruch | Kółko | Sprzęt | Ustamerie| Mysz lrfamach 
Tryb pracy z kółkiem 


%. Rozszerzony tyb Dual Whael 
© Tryb kompatybiny z MS4rtelihoure 


TF Zamieńlurkcje kółka 
pionowego | 


[ FT" Odwiotny kierunek przewijani. 
KO 68. Pizewąkni [ż  ->| ini jednorazowo 
© Przewiaj jedną "stronę" na jednostkę przewijenić 


[7 Odwiotny kierunek przewijar 
f Przewąanie [1 -ż)knijednomzowo 


Następnie określ, w jaki sposób ma 
sziałac kółko, czyli tzw. scroll 


Jeżeli masz jeszcze siłę, możesz też 
skonfigurować wiele innych elementów 


_B PROCRAMY 


W artykule zajmiemy się kontrowersyjną 
kwestią kopiowania płyt CD. Ale wcale 
nie namawiamy cię do piractwa! 


ryginalne gry i programy 
O komputerowe nie są tanie. 

Na płytkę CD trzeba wydać 
nieraz nawet kilka tysięcy złotych. 
Najdroższe są oczywiście profesjo- 
nalne programy, lecz również za 
większość gier musisz „trochę” za- 
płacić. Każda nowość to ubytek rzę- 
du stu kilkudziesięciu złotych. 

Na domiar złego, płyty CD z zapi- 
sanymi programami nie są tak trwa- 
te, jak by się wydawało. Nieraz 
wystarczy niewielkie zarysowanie, 
aby płyta przestała działać. Wycią- 
gnięcie od wydawcy nowego krążka 
może potrwać wieki i wcale nie ma 
pewności, że ten w ogóle taki za- 
miennik zechce wydać. 

Co zrobić, żeby uniknąć takich kło- 
potów? To proste. Pomyśl zawczasu 
o kopii zapasowej. 


Legalne czy nie? 


Zastanawiasz się pewnie, czy nie 
namawiamy cię przypadkiem do pi- 
ractwa. Otóż nie! Art. 75 ustawy 
o prawie autorskim mówi wyraźnie, 
że każdy, kto ma na to ochotę, mo- 
że zrobić sobie kopię bezpieczeń- 
stwa nośnika. Jest to bardzo 
wygodne rozwiązanie, ponieważ 
zamiast ryzykować uszkodzenie 
oryginalnego krążka, na co dzień 
używasz kopii. Tymczasem oryginał 
spoczywa sobie w bezpiecznym 
miejscu! Oczywiście są pewne 
ograniczenia w robieniu takich ko- 
piii możesz wykonać tylko jedną, 
przy czym nie masz prawa jej niko- 
mu odsprzedać ani w jakikolwiek 
sposób rozpowszechniać. Jeśli 
umowa licencyjna nie stanowi ina- 
czej, nie możesz instalować gry lub 
programu na więcej niż jednym 
komputerze. Oznacza to, że nie mo- 
żesz używać jednocześnie orygina- 
tu oraz kopii. 

Wszystko to brzmi bardzo ładnie, 
ale wbrew pozorom wcale nie tak 
łatwo zrobić kopię niektórych płyt, 
a płyt z grami w szczególności. 
Producenci gier bardzo słusznie 
chcą zabezpieczyć się przed niele- 
galnym kopiowaniem i rozpo- 
wszechnianiem swoich produktów. 
W tym celu opracowują najróżniej- 
sze zabezpieczenia utrudniające 
skopiowanie płyty. Zabezpieczenia 
nie odnoszą jednak pożądanych 
skutków, ponieważ piraci i tak dają 
sobie z nimi radę, a na wprowa- 
dzanych utrudnieniach najbardziej 
cierpi legalny nabywca, który musi 
nieźle się namęczyć, żeby sporzą- 
dzić prawidłową kopię. 


zabozpieczenia 


Producenci płyty zabezpieczają, 
a twoja w tym głowa, żeby te za- 
bezpieczenia ominąć. W tym celu 
należy użyć odpowiedniego pro- 
gramu. 

W wykrywaniu zabezpieczeń wy- 
korzystywanych na płytach CD 
króluje niemiecka myśl technicz- 
na. Jednym z najlepszych progra- 
mów jest Clony XXL (można go 
ściągnąć ze strony http://home.ar- 
cor.de/bejot/). Program dostępny 
jest w kilku wersjach językowych, 
m.in. niemieckiej, angielskiej, 
francuskiej, a nawet czeskiej. Nie- 
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stety, autor nie przewidział pol- 
skiego menu. Na szczęście, jeśli 
masz odrobinkę samozaparcia, 
możesz sam spolsżczyć program. 
Autor Clony opracował znakomite 
narzędzie — Clony Language Ma- 
ker — dzięki któremu możesz prze- 
tłumaczyć wszystkie polecenia 
programu. Jeśli twoje ttumaczenie 
okaże się dobre, być może w na- 
stępnych wersjach programu au- 
tor dołączy je do oficjalnej wersji. 
Warto spróbować. 

Instalacja programu nie powinna 
sprawiać żadnych kłopotów nawet 
bardzo początkującym. W tym ce- 
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lu wystarczy uruchomić program 
instalacyjny i postępować zgodnie 
z podpowiedziami ukazującymi się 
na monitorze. Po zainstalowaniu 
programu od razu można przystą- 
pić do wykrywania zabezpieczeń. 
Program ma sporo dostępnych 
opcji i na pierwszy rzut oka może 
wydawać się nieco skomplikowa- 
ny, ale to tylko pozory. Najważniej- 
szym przyciskiem, którym od razu 


I co dalej? 


Jeśli udało ci się wykryć rodzaj za- 
bezpieczenia, możesz przystąpić 
do głównego punktu programu, 
czyli do kopiowania. Do tego celu 


powinieneś się zainteresować, jest 
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„Scan CD". Uruchamia on proces 
przeczesywania piyty w poszuki- 
waniu zabezpieczeń: już po kilku 
chwilach dowiesz się, jaką metodą 
zabezpieczono twoją płytę. Możli- 
wości programu są doprawdy 
imponujące, ponieważ potrafi on 
skanować nie tylko krążki z opro- 
gramowaniem do pecetów, ale 
również z muzyką, płyty DVD oraz 
płyty z grami na konsole PSX 
i Dreamcast. 

Jeśli program nie wykryje żad- 
nego zabezpieczenia, a ty 
w dalszym ciągu podejrzewasz, 
że płyta jednak jest chroniona | 
przed kopiowaniem, to czas zaj- | 
rzeć do zakładki „Scan Options* fe 
i tam zaznaczyć opcje dodatkowe, 
np. przeszukiwanie „ztych sekto- 
rów” (bad sectors). Jeśli to rów- 
nież nie pomoże, to istnieją tylko Ę 
dwie możliwości. Płyta strzeżona 
jest przez jakieś nowe, bliżej nie- 
zidentyfikowane zabezpieczenia 
lub po prostu nie jest chroniona 
wcale (takie też się zdarzają). 


4 Eozam 
Dumny Fles 


[) Tracks > 4 sec. 


L Scan OD 
[LTLLLTTT LIB 
ke sczeriny 


Ga| ©*|G9| ©» 


najlepiej nadaje się znany na całym 
świecie program CloneCD. Potrafi 
on zrobić dokładną kopię niemal 
każdej płyty i to bez względu na to, 
jakiej używasz nagrywarki. 

Program możesz ściągnąć ze stro- 
ny http://elby.ch/english/pro- 
ducts/clone_cd/download.html. Ob- 
sługuje on wiele języków, w tym polski. 

Instalacja CloneCD, podobnie jak 
Clony XXL, okazuje się bardzo pro- 


Dla zainteresowanych ! 


Jeśli interesujesz się sprawami 
związanymi z kopiowaniem płyt, ko- 
niecznie zajrzyj na stronę 
http://www.cdrinfo.pl. Znajdziesz tutaj 
opisywane przez nas programy wraz 
z obszernymi omówieniami i wiele in- 
nych potrzebnych informacji. Strona 
CDRinfo to największa w polskim In- 
ternecie skarbnica wiedzy o nagry- 
warkach i technikach nagrywania. 


sta. Jednak obsługa programu wy- 
maga niejakich umiejętności. Zależ- 


nie od rodzaju zastosowanego 
zabezpieczenia należy zaznaczyć 
odpowiednie opcje odczytu oraz 
nagrywania płyty (patrz tabelka). 
Jeśli do wykrycia zabezpieczeń 
użyteś programu Clony XXL, nie 
musisz martwić się ustawieniami 
Clone CD. Wystarczy, że po wykry- 
ciu zabezpieczeń wybierzesz opcję 
„Start Clone CD" i program sam 
dostosuje wszystkie wymagane pa- 
rametry. Jeśli jednak nie ufasz tego 
typu automatom, możesz oczywi- 
ście sam wszystko poustawiać. 
Najnowsza wersja programu (opa- 
trzona numerkiem 4) dość znacznie 
różni się od poprzednich i niektóre 
opcje umieszczone są w innych 
miejscach. W wersji 4. autorzy pro- 
gramu ułatwili nieco zadanie użyt- 
kownikom i stworzyli gotowe profile 
dla różnych nośników. Możesz zna- 
leźć tutaj specjalny profil dla płyt 
z muzyką, z danymi, z grami i inne. 
Jednak zanim zaczniesz kopiować, 
upewnij się, czy w danym profilu za- 


Ustawienia odczytu Danych | Ustawienia odczytu Audio 


Bhędne sektory 


Szybkie omąanie błędnych sektorów: wyłączone 


[Przew ieśi wystąpią błędy odczytu 
[Nie pokazy błędów odczytu 
CD Inteligentny skansr błędnych sektorów 
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Odczyt danych subkanałowych 
ze ścieżek danych 


Szybkie omijanie biędnych 
sektorów 


Inteligentny skaner btędnych 
sektorów 


Nie naprawiaj danych 
subkanałowych 


Zawsze zamykaj ostatnią sesję 


Amplify weak sectors 
(Naprawiaj „stabe sektory”) 


Ustawienia CloneCD w zależności od zastosowanego zabezpieczenia: 
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fan + 
znaczono odpowiednie opcje. Aby 
zmienić właściwości profilu, naciśnij 
prawym przyciskiem na odpowied- 
nią ikonkę i wybierz polecenie „Edy- 
cja". Jeśli używasz programu Clony 
XXL, to znajduje się tam specjalna 
opcja do tworzenia odpowiedniego 
profilu. Aby zachować profil, wybierz 
zakładkę „CCD4  Profile-Editor", 
a następnie naciśnij „Save Profile". 

W wersjach CloneCD 3.x co praw- 
da nie ma profili, ale wszystkie opcje 
znajdują się w widocznym miejscu 
i nie ma problemów z zaznaczeniem 
odpowiednich kombinacji. 

CloneCD jest jednym z niewielu 
programów, który umożliwia sko- 
piowanie płyty zabezpieczonej Sa- 
feDisc 2 bez względu na to, czy 
twoja nagrywarka obsługuje opcję 
„Correct EFM Encoding*. Listę na- 
grywarek obsługujących tę opcję 
znajdziesz na stronie http://el- 
by.ch/english/products/clo- 
ne_cd/writers/a.html. 

Po wybraniu odpowiednich opcji 
możesz rozpoczynać nagrywanie. 
Jeśli wszystko przebiegnie zgod- 
nie z planem, po kilku minutach 
powinieneś mieć prawidłową ko- 
pię zapasową swojej cennej płyty. 
Powodzenia! 
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eśli chcesz w pełni korzystać 

z dobrodziejstw umieszczo- 

nych w Sieci, musisz nauczyć 
się skutecznie wyszukiwać potrzeb- 
ne informacje. Wbrew pozorom nie 
jest to takie proste. 


Zanim zasiądziesz przed kompu- 
terem i naciśniesz ikonkę Internet 
Explorer (lub inną), musisz wie- 
dzieć, czego w Internecie na pewno 
nie znajdziesz. 

Internet bardzo szybko z zabawki 
dla kilku naukowców przedzierzgnął 
się w ogromną bazę danych, w któ- 
rej znaleźć można informacje nie- 
mal z każdej dziedziny. Owszem, 
Sieć jest ogromna i znajduje się 
w niej masa wiadomości, ale są to 
informacje szczególnego typu. Nie- 
którzy piszą, że Internet to wielki 
śmietnik informacyjny. Podobnie jak 
na śmietniku, możesz nie znaleźć tu 
nic przydatnego, ale mogą również 
trafić się prawdziwe perełki. Internet 
to znakomite źródło wiedzy, ale na 
pewno nie jest to jedyne źródło. 
W wielu przypadkach dużo szybciej 
i prościej potrzebne informacje znaj- 
dziesz w zwykłej bibliotece. 

Zazwyczaj w Sieci znajdują się 
tylko ogólne wiadomości na dany 
temat, często nieposegregowane 
i niekompletne. Nieraz, żeby do- 


Znajdziesz tu informacje potrzeb- 
ne każdemu internaucie. Na stro- 
nie są nie tylko linki do różnych 
sieciowych szperaczy, lecz 
również masa przydatnych wiado- 
mości. Strona sprawdza się szcze- 
gólnie wówczas, gdy szukasz 
czegoś w wielu językach, chcesz 
znaleźć jakiś dobry system Peer- 
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Sieć istnieje zaledwie kilkanaście lat, a już 
rozrosła się do wprost niewiarygodnych 


rozmiarów. Wiedza tu zgromadzona jest tak 
ogromna, że nie starczy życia, aby ją zgłębić 


kładnie zgłębić jakieś zagadnie- 
nie, musisz spędzić przed monito- 
rem kilka godzin, odwiedzić setki 
stron i poświęcić masę czasu na 
złożenie tego wszystkiego w sen- 
sowną całość. 

Trudno jednoznacznie ocenić, kie- 
dy warto, a kiedy nie warto szukać 
w Internecie. Być może nieco świa- 
tła na tę sprawę rzucą poniższe 
przykłady. Jeśli chcesz przygoto- 
wać się do dużego i ważnego 
sprawdzianu, np. z biologii, to lepiej 
idź do biblioteki i wypożycz odpo- 
wiednie podręczniki. Natomiast jeśli 
chcesz zająć się hodowlą rybek — 
spokojnie możesz odpalić kompu- 
ter i wyszukać potrzebne informa- 
cje. Na pewno znajdziesz mnóstwo 
porad umieszczonych przez do- 
świadczonych hodowców.  Bę- 
dziesz mógł wymienić się własnymi 
spostrzeżeniami, a jeśli zajdzie tak 
potrzeba - zadać jakieś pytanie. 
Musisz wiedzieć, że duża części in- 
formacji umieszczanych w Sieci 
tworzona jest przez zwykłych ludzi, 
którzy piszą swoje strony interneto- 
we tylko po to, żeby pochwalić się 
światu swoją kolekcją znaczków lub 
czymś podobnym. Internet przypo- 
mina trochę ogromną gazetę. Są tu 
najświeższe informacje z calego 
świata, sporo rozrywki, czasami ja- 
kiś poważniejszy artykuł, ale 
w gruncie rzeczy to tylko gazeta, 
którą szybko się czyta i równie 
szybko zapomina. 


to-peer lub budujesz własną stro- 
nę i chciałbyś umieścić na niej wta- 
sną wyszukiwarkę. 

Uwaga! Niektóre serwisy trudno 
jednoznacznie zaklasyfikować do 
danej kategorii. Niektóre witryny 
tączą w sobie wiele cech, np. więk- 
szość katalogów ma dodatkowo 
wyszukiwarki. 


Wiesz już, czego można się po In- 
ternecie spodziewać. Teraz dowiesz 
się, jak znaleźć to, czego naprawdę 
potrzebujesz. 

Przede wszystkim, musisz zasta- 
nowić się, jakiego narzędzia użyć 
do swoich poszukiwań. Do wyboru 
masz całkiem sporo możliwości. Za- 
czniemy od katalogów. 

Internet bardzo szybko rozrósł się 
na tyle, że ludzie zaczęli gubić się 
w Coraz potężniejszych zasobach. 
Czym prędzej należało stworzyć 
jakieś miejsca, w których byłyby 
skatalogowane różne sieciowe za- 
kamarki. Na początku każdy do- 
świadczony internauta miał własną 
bazę z najciekawszymi miejscami 
w Sieci. Z czasem te prywatne zaso- 
by przekształciły się w wielkie kata- 
logi. Takie początki miał na przyktad 
najpopularniejszy światowy katalog 
http://www.yahoo.com. 

Do katalogów warto zajrzeć na 
początku każdych poszukiwań. 
Znajdziesz w nich ładnie posegre- 
gowane najciekawsze strony z inte- 
resującej cię dziedziny. 

Zdecydowanie  najpopularniej- 
szymi narzędziami internetowymi 
są wyszukiwarki. Wyszukiwarka to 
taki program internetowy, który zaj- 
muje się przeczesywaniem Sieci 
i zapamiętywaniem, co gdzie się 
znajduje. Wiedzę dla wyszukiwarek 
zdobywają specjalnie zaprogramo- 
wane roboty (automatyczne 
programy), które nieustannie prze- 
czesują Sieć. Roboty wędrują od 
strony do strony poprzez sieć od- 
nośników (linków) umieszczanych 
przez autorów na ich witrynach. 
Roboty analizują treść strony 
i zapamiętują ich zawartość na 
podstawie stów-kluczy (keyword). 
Słowa-klucze to najważniejsze wy- 
stępujące na stronie wyrażenia. Je- 
śli jakaś strona traktuje na przykład 
o grze BALDUR'S GATE to słowa- 
mi-kluczami dla tej strony będą 
m.in. wyrażenia: „Baldur's Gate”, 
„RPG” i inne. Twórca strony inter- 
netowej sam powinien zadbać 
o przygotowanie odpowiednich 
stów kluczowych i umieszczeniu 
ich we właściwych znacznikach — 
<meta name='keywords* con- 
tent=„tu umieszczamy słowa 
kluczowe”>. Definicje stów-kluczy 
należy umieścić w części HEAD 
strony WWW. 

W Internecie można znaleźć setki, 
jeśli nie tysiące, różnorakich wyszu- 
kiwarek. Jednak tak naprawdę liczy 
się tylko kilka (patrz tabelka). Do- 
bra wyszukiwarka to taka, która 
w jak najkrótszym czasie da nam 
jak najdokładniejsze wyniki i przy 


| 


SJSUA 


zawierają wszystkie podane stowa 


OR — znajduje dokumenty, które za- 
wierają przynajmniej jedno z poda- 
nych słów 


AND NOT - wyklucza dokumenty, 
które zawierają podane słowo 


NEAR — znajduje dokumenty, w któ- 
rych oba podane stowa lub wyraże- 
nia znajdują się blisko siebie (za- 
zwyczaj w odległości około 10 stów) 


okazji nie zarzuci nas stosami nie- 
potrzebnych reklam. 

Korzystanie z wyszukiwarek 
w większości przypadków wygląda 
bardzo podobnie. Wystarczy w spe- 
cjalnym polu wpisać słowa kluczo- 
we i nacisnąć Szukaj. Połowa 
sukcesu to odpowiedni dobór słów 


NIDLEPIEJ C2UDESZ 
SIĘ W SIECI, Te MOŻESZ 
ZOSTĄĆ WYSZUKIWARKĄ .. /> 


kluczowych i odpowiednie skonstru- 
owanie zapytania. Niewielu o tym 
pamięta, ale podczas konstruowa- 
nia zapytania warto używać tzw. 
operatorów logicznych (patrz tabe|- 
ka). W ten sposób można uzyskać 
znacznie dokładniejsze wyniki. Nie- 
które wyszukiwarki umożliwiają ko- 
rzystanie z zaawansowanych opcji 
wyszukiwania. Wtedy operatory nie 
są potrzebne. 

Wyniki poszukiwań zazwyczaj pre- 
zentowane są w formie listy odno- 
śników do stron, które najlepiej 
pasują do twojego zapytania. Jeśli 
nie znajdziesz szukanych wiadomo- 
ści w pierwszych kilku linkach to 
znaczy, że niebyt dobrze skonstru- 
owałeś zapytanie. W tym przypadku 
należy doprecyzować zapytanie lub 
w ogóle zmienić stowa kluczowe. 


A ja chcę więcej! 


Jeśli wyniki zaprezentowane przez 
zwykłą wyszukiwarkę nie spetnią 
twoich oczekiwań, warto sięgnąć po 
bardziej zaawansowane narzędzie, 
czyli wyszukiwarkę specjalistyczną 
(patrz ramka). Zakres poszukiwań 
takiej wyszukiwarki zazwyczaj ogra- 
nicza się do jednego, bardzo wą- 
skiego tematu lub jednego rodzaju 
danych (np. wyszukiwarki graficzne, 
wyszukiwarki plików muzycznych 
itp.), Ciekawym rozwiązaniem są 
również tzw. multiwyszukiwarki, któ- 
re pozwalają na korzystanie z kilku 
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zwykłych wyszukiwarek jednocze- 
śnie. Narzędzia takie mają tę zaletę, 
że odfiltrowują powtarzające się od- 
nośniki i w niektórych przypadkach 
pozwalają uzyskać lepsze wyniki. 

Czasami warto zajrzeć na grupy 
dyskusyjne i tam poszukać cen- 
nych informacji. Jak łatwo się do- 
myśleć, również grupy dyskusyjne 
mają swoje specjalne wyszukiwarki. 
Do najpopularniejszych należą: 
http://groups.google.com/, 
http://niusy.onet.pl oraz http://www. 
topica.com. 

Na koniec warto wspomnieć o tak 
zwanym giębokim Internecie (deep 
web). Niewiele osób zdaje sobie 
sprawę, że to, co jest widoczne i do- 
stępne dla przeciętnego użytkowni- 
ka Sieci to tylko niewielka cześć ca- 
tego Internetu. Ogromna cześć sie- 
ciowych zasobów jest niedostępna 
dla zwykłych wyszukiwarek, prowa- 
dzi tutaj tylko niewiele ścieżek i rzad- 
ko kto tu trafia. A szkoda, bo zasoby, 
jakie kryją się w gtębokim Internecie, 
są bardzo wartościowe. 

W głębokim Internecie znajdują się 
ogromne bazy danych, w dużej mie- 
rze rządowe, akademickie oraz 
naukowe, które zawierają miliony 
dokumentów i opracowań. Dostęp 
do tych baz jest dość trudny, ale dla 
chcącego nic trudnego. W Sieci ist- 
nieje klika bram, które przeniosą do- 
ciekliwego internautę w te tajemni- 
cze regiony (patrz tabelka). 
Życzymy owocnych poszukiwań. 


Najlepsze sieciowe. wyszukiwarki 
(polskie i zagraniczne): 


http://szukaj.onet.pl 


http://szukaj.interia.pl 
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a całym świecie komiksy 
N popularne są od dziesię- 
cioleci. W naszym kraju 
zawsze traktowane były trochę po 
macoszemu, jako gorsza wersja 
literatury. Z tego też powodu nie 
dorobiliśmy się wielu siawnych au- 
torów komiksów. Przez wiele lat, 
poza Grzegorzem Rosińskim, Ja- 
nuszem Christą i Papciem Chmie- 
lem, praktycznie nie było nikogo. 
Sytuacja zaczęła się zmieniać do- 
piero kilka lat temu. Bardzo szyb- 
ko nadrabiamy zaległości i powoli 
dobijamy do światowej czołówki. 
Bum na komiksy trwa już od jakie- 
goś czasu i nic nie wskazuje na to, 
że szybko się skończy. 
Dla wszystkich fanów, którzy inte- 
resują się najnowszym komiksem 
przygotowano stronę http://www. 


www.henrikbeckerde/WinRG.swf 


r” 


icrosoftowi wyróst kolejny 
NĄ wielki konkurent. Nie 

dość, że Bill Gates musi 
znosić istnienie Linuksów i innych 
BeOesów, to na dodatek ktoś zrobił 
nieoficjalną wersję jego własnego 
systemu. Windows RG (Really Go- 
od Edition) — bo o nim tu mowa — na 
razie znajduje się w fazie testów. Na 
stronie http://www.henrikbec- 
ker.de/WinRG.swf dostępna jest 
bardzo wczesna wersja beta. Win- 
dows RG wydaje się o wiele lepszy 
niż oryginał, ponieważ od razu ma 
zainstalowany porządny edytor tek- 
stów, program do obróbki grafiki 
i inne dodatki. Resztę już znasz: 
niekontrolowane zwisy, niebieskie 
ekraniki i niedozwolone operacje. 
Windows RG jest za to na pewno 
sporo ładniejszy. Strona ma tę wa- 
dę, że dość długo się wczytuje, ale 
zapewniamy: warto poczekać. 


www.guimp.com 
Mniejsze nie będzie 


merykanin Allan Auten wpadł 
A na znakomity pomysł zrobie- 
nia najmniejszej strony inter- 
netowej świata. Jak pomyślał, tak 


i zrobił i owoce jego żmudnej pracy 


możesz podziwiać pod adresem 
http://www.guimp.com/. Mimo iż 
strona wygląda bardzo  niepozor- 
nie, kryje w sobie bardzo bogatą 


ucomics.com/, 
dziesz dziesiątki różnorodnych ko- 
miksów z całego Świata. Strona 
szumnie reklamuje się jako najlep- 
sza witryna o komiksach we 


na której znaj- 


wszechświecie. Trzeba powie- 
dzieć, że jest całkiem niezła, ale 
do najlepszej to jej jeszcze sporo 
brakuje i dopóki nie znajdą się na 
niej przygody Clickersa, na pewno 
najlepsza nie będzie. 


www.dva.pl 


trona http://www.dva.pl 

została stworzona z myślą 

o miłośnikach DVD, DivX ów, 
empetrójek, cyfrowej fotografii oraz 
internetowego radia. Wortal redago- 
wany jest niezwykle starannie 
i zawsze znajdziesz tutaj aktualne 
newsy ze świata internetowych mul- 
timediów. Każdy, kto zajrzy na tę 
stronę, na pewno nie będzie rozcza- 
rowany. Znajdziesz tutaj wiele 
potrzebnych plików, testy najnow- 
szych urządzeń, forum dyskusyj- 
ne... O jakości strony najlepiej 
świadczą przyznane jej nagrody. 
Witryna została już wielokrotnie 
doceniona przez różne internetowe 
organizacje. Ostatnim i chyba naj- 
cenniejszym wyróżnieniem jest na- 
groda przyznana w prestiżowym 
konkursie na najlepszą polską stro- 
nę internetową — Capture Polish 
Web Awards. 


treść. Znajdziesz tutaj wiele new- 
sów, zabawnych mini-gier i inne 
osobliwości. Początkowo nawiga- 
cja po stronie może być nieco 
uciążliwa, ale już po kilku chwilach 
zapominasz o jej niewielkich roz- 
miarach. Pytanie rodzi się właści- 
wie tylko jedno: po co to komu? 
Trudno odpowiedzieć jednoznacz- 
nie. Jednym z powodów może być 
na przykład chęć znalezienia się 
w rubryce „Ciekawe strony interne- 
towe” w Clicku. 


http://filext.com 
(o to za plik? 


liki mają to do siebie, że nie 

P zawsze można od razu po- 
znać po nazwie bądź rozsze- 
rzeniu, co jest w środku. Co więcej, 
bardzo często nie wiesz nawet, jakie- 
go programu użyć do otwarcia pliku. 
Jeśli zdarzają ci się sytuacje, gdy 
dostajesz na przyktad e-mailem pliki, 
których nie potrafisz otworzyć, ko- 
niecznie zajrzyj na stronę http:/ffi- 
lext.com/. Znajdziesz tutaj ogromną 
bazę danych, w której umieszczone 
zostały opisy setek różnych typów 
plików. Od tej pory żadne z nich nie 
będą dla ciebie tajemnicą. Pamiętaj 
jednak o bezpieczeństwie. Zanim za- 
czniesz otwierać jakiś nieznany do- 
kument, upewnij się przy pomocy 
odpowiedniego programu, że nie za- 
wiera on wirusa! 
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www.oqo.com 


W 


spółczesne komputery, 
oprócz wielu zalet, mają 
kilka ogromnych wad. 


Jedną z nich jest rozmiar i waga pe- 
ceta. Nawet laptopy, mimo że sporo 
mniejsze, i tak są dość nieporęcz- 


www.word2word.com 
akacje to znakomity okres 
na podciągnięcie się 


W w nauce języków obcych. 


Nie musimy cię chyba przekonywać, 
że znajomość języków bardzo się 
w życiu przydaje, a w życiu gracza 
w szczególności. Niestety, kursy 
językowe są dość drogie i nie każde- 
go stać na opłacenie nauki. Od czego 
jednak masz Internet. Na stronie 
http://www.word2word.com)/ znajdują 
się linki do dziesiątków darmowych 
kursów internetowych, prowadzo- 
nych w najróżniejszych 
językach. Jak łatwo się domyśleć, 
najwięcej materiałów znajdą inter- 
nauci uczący się angielskiego, ale 
miłośnicy mniej popularnych języ- 
ków również będą mieli coś dla 
siebie. Jeśli marzyłeś o nauce kreol- 
skiego, to nic nie stoi na przeszko- 
dzie, żeby to marzenie teraz spełnić. 

Na pierwszy rzut oka strona 
Word2Word prezentuje się fatalnie, 
ale nie wygląd jest w tym przypad- 
ku najważniejszy. Grunt, że 
wiadomości tu zamieszczone są 
najwyższej jakości. 
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www.stormgame.com 
zalewie przeciętnych 
stron poświęconych 


W grom komputerowym 


warto zwrócić uwagę na te nielicz- 
ne, które wyróżniają się szatą 
graficzną bądź efektownymi ga- 
dżetami. Otwarta niedawno ofi- 
cjalna witryna gry IRON STORM 
należy pod tym względem do naj- 


ne. Inżynierowie z firmy OQO do 
spółki z kolegami z Microsoftu po- 
stanowili stworzyć najmniejszy, 
w pełni funkcjonalny komputer na 
świecie. Urządzenie nie jest większe 
od walkmana, a mieści w sobie 
gigahercowy procesor, dziesięcio- 
megabajtowy dysk twardy, ćwierć- 
gigabajtową pamięć operacyjną 
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www.scansoft.com/realspeak.demo 


Gadający komputer 


aukowcy od dawna zaprzą- 

tają sobie głowę, jak by tu 

ułatwić użytkownikom ko- 
rzystanie z komputerów. Okazuje się, 
że najwięcej kłopotów sprawia 
wszystkim porozumiewanie się z ma- 
szyną. Wiele osób bardzo trudno 
przyzwyczaja się do klawiatur i my- 
szek. Użytkownikom marzy się więc 
komputer, do którego można by mó- 
wić jak do człowieka. 

Pierwszym krokiem do stworzenia 
urządzenia reagującego na głos 
jest system rozpoznawania oraz 
system syntezy mowy. Zwiastun 
jednego z najlepszych programów 
tego typu znajduje się pod adre- 


ciekawszych. Gracze znajdą na 
niej nie tylko opis samej gry 
(a jest to widowiskowa strzelanina 


i spory wyświetlacz. W związku 
z tym, że w całym projekcie macza- 
li paluszki chiopaki od Billa Gatesa, 
na pokładzie komputerka znajduje 
się specjalna wersja Windows XP. 
Na razie urządzenia nie można ku- 
pić w Polsce i nie wiadomo, ile ono 
będzie kosztować, ale producenci 
już zapewniają, że cena będzie bar- 
dzo atrakcyjna. Więcej na ten temat 
możesz przeczytać na stronie 
http://www.oqo.com)/. 


sem http://www. scansoft. com/real- 
speak/demo/. Na stronie mieszka 
sobie Pani Agata Wirtualna, która 
powie wszystko, co tylko zechcesz. 
Trzeba przyznać, że syntezator 
działa bardzo dobrze i nawet tak 
trudne wyrażenia jak „W Szcze- 
brzeszynie...” wypowiada całkiem 
sprawnie. Aplikacja w pełnej wersji 
potrafi przeczytać na głos każdy 
wskazany tekst. 


FPP, rozgrywająca się w oryginal- 
nym świecie, w którym wciąż trwa 
| wojna światowa), ale i raport 
z produkcji, trailery, obrazki, tape- 
ty, ikonki oraz kursory. Autorzy 
serwisu postarali się nawet o pro- 
stą gierkę wykonaną w technolo- 
gii Flash, dzięki której 
każdy może sprawdzić się w roli 
strzelca wyborowego. Premiera 
IRON STORM przewidywana jest 
na jesień tego roku. 


reklama 


4; wp.pl 
Wirtualna Polska 


największa liczba 


recenzji na konsole i PC 
najświeższe zapowiedzi 


gorące nowinki 


z kraju i ze świata 


najobszerniejsze 


solucje i poradniki 
codzienny Update 
tony Tips 8 Tricks 


. masa końkursów 


dział Fantasy 


zapamiętaj 
ten adres 


www.gry.wp.pl 
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W USA film gościł w kinach 
kilka miesięcy temu. 

Od 26 lipca będą mogli 
nacieszyć się nim także 
olscy widzowie 


Ńy 
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Na prawo zombiaki, na lewo zombiaki, gdzie się człowiek nie ruszy, jakieś paskudztwo wyłazi 
z każdego zakamarka laboratorium... Niedługo strach będzie zajrzeć do lodówki... 


Z ombiaki miały już dość cia- 
snego ekranu monitora. 
Wkurzone zaatakowały pano- 
ramiczne kina! Czy zdołasz je ode- 
przeć, czy też one odepchną ciebie? 
Musisz wiedzieć, że wyglądają nie- 
zbyt ładnie. Wyobraź sobie trupa, ta- 
kiego przegniłego z białymi robakami 
w środku. Ohyda? Dorzuć do tego 
sprawny (nie do końca) mózg, pazu- 
ry, brązowe zęby i miłość do babra- 
nia się w ludzkiej krwi. Na szczęście 
w kinie nie czuć tego smrodu... 

Gra RESIDENT EVIL (znana w Japo- 
nii jako BIOHAZARD) powstała w po- 
towie lat 90. Niemal od razu stała się 
wielkim przebojem. Gracze zakochali 
się w odważnych bohaterach, dzięki 
którym mogli sobie postrzelać do se- 
tek parszywych zombiaków. Ładna 
grafika, inteligentne zagadki i sporo 
makabrycznych efektów specjalnych 
sprawiło, że seria RESIDENT EVIL 
uchodzi dziś za najbardziej komercyj- 
ny produkt wytwórni Capcom. 

Sukces gry zaowocował powsta- 
niem całego rynku gadżetów związa- 
nych z grą. Japońscy bracia już od 
kilku lat cieszą się komiksową mangą 
osadzoną w świecie zombiaków, zaś 
w Stanach Zjednoczonych można 
nabyć koszulki, kubeczki, komiksy 
i parasolki z logo serii. W Osace po- 
wstał nawet dom będący kopią rezy- 


dencji z pierwszej części gry. Plotka . 


głosi, że w ciągu kilku miesięcy od- 
wiedziło go 300 tysięcy ludzi. Swiato- 
wy sukces kilku powieści z logo RE 
w tytule przekonat hollywoodzkich 
producentów do poważniejszego za- 
interesowania się filmem. | wreszcie 
jest! Koszmar dotar! na duży ekran! 


a 

Akcja kinowego „Resident Evil* roz- 
poczyna się na miesiąc przed wyda- 
rzeniami znanymi z pierwszej części 
gry. Mamy XXI wiek. The Umbrella 
Corporation kontroluje 90% amery- 
kańskiego rynku nowych technologii. 
W niemal każdym domu stoją jej 
komputery, w każdym szpitalu — stoły 
operacyjne, aparaty do dializy nerek 
czy sztuczne serca. Jednak najwięk- 
sze zyski kompania czerpie z produk- 
cji przeznaczonej na potrzeby 
wojska. Nowe rodzaje broni, gene- 
tycznie zmodyfikowani żołnierze czy 
śmiertelne zarazki mają zapewnić ar- 
mii amerykańskiej zwycięstwo na 
każdym froncie. 

Pewnego dnia dochodzi do nie- 
szczęśliwego wypadku. Ekspery- 
mentalny wirus wydostaje się z her- 
metycznego pomieszczenia i zabij 
setki naukowców. Na szczęście 
główny komputer odcina przewody 
wentylacyjne... przynajmniej na jakiś 
czas. Grupa lekarzy wsparta przez 
dzielnych komandosów musi w prze- 
ciągu kilku godzin przedostać się do 
centralnej części laboratorium i wyeli- 
minować niebezpieczeństwo. Okazu- 
je się jednak, że wirus nie był aż tak 
zabójczy, jak się wydawało. Personel 
The Umbrella Corporation zamienił 
się w żywe trupy. Po bazie plącze się 
też potężny stwór o imieniu Licker. 
Nie obejdzie się bez krwawej jatki! 

Film „Resident Evil" to klasyczny 
horror ze sporą ilością obrzydliwych 
scen, tak uwielbianych przez widzów 
o mocnych żołądkach. Jego reżyser, 
Paul Anderson, zekranizował wcze- 
śniej „Mortal Kombat. Od tego 
czasu dostawał wiele propozycji od 


Milla Jovovich w akcji... Reżyser nie miał 
wątpliwości, kto ma zagrać superagentkę 


producentów zainteresowanych 


przeniesieniem gier na duży ekran. 
Proponowano mu m.in. pracę nad 
„Duke Nukem”, „Hali-Life*, 
ghter* i 


„Virtua Fi- 
„Trekken*. Jednak dopiero 
scenariusz „Resident Evil" sprawił, że 
Anderson ponownie zainteresował 
się komputerami. Przez dwa miesią- 
ce nie wychodził z domu, przecho- 
dząc kolejne tytuty serii na wszystkie 
możliwe sposoby. Gdy wreszcie za- 
kończył te zmagania i wystawił nos 
na zewnątrz, wiedział już wszystko. 


Aktorów zatrudnił bez żadnych 
zdjęć próbnych. „Po prostu wiedzia- 
iem, że muszę pracować z Millą Jo- 
vovich („Piąty Element") i Michelle 
Rodriguez („Szybcy i wściekli*)* — 
powiedział. Obie panie bez wahania 
zgodziły się na udział w filmie. Rów- 
nież Marylin Manson nie wybrzydzał 
i przyjął propozycję napisania 
muzyki do „Resident Evil". Film 
w amerykańskich kinach przyjął się 
bardzo dobrze. Nie zarobił koko- 
sów, lecz zwrócił koszty produkcji 
i utwierdził widzów w przekonaniu, 
że kino na podstawie gier kompute- 
rowych wcale nie musi być kiep- 
skie. Hollywood pracuje już nad 
kontynuacją „Resident Evil". Paul 
Anderson najprawdopodobniej 
zgodzi się po raz wtóry poganiać 
z zombiakami po mrocznej rezy- 
dencji. Wcześniej jednak czeka go 
ekranizacja innej gry. W „Aliens vs 
Predator" słynni filmowi Obcy zetrą 
się z niebezpiecznymi Drapieżcami. 
Wszystko to w imię dobrej zabawy 
— tej przecież w XXI wieku nie może 
zabraknąć! 


Również Michelle Rodriguez radzi sobie z hordami zombiaków całkiem nieźle. Te- 


mu przykopie, tamtemu pośle serię i po robocie. Zadna tam słaba kobitka... 


24 lipca „FESIDENT EVIL"; 7 sierpnia „SMAKOSZ”, 21 sierpnia , 
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dk 


Mroczny thriller będący — jak pisa- 


„ liamerykańscy krytycy — „dokładnie 


tym, czym nie jest*. Na pierwszy 
rzut oka film opowiada historię am- 
bitnego agenta FBI polującego na 
wyjątkowo niebezpiecznego seryj- 
nego mordercę. Skomplikowana 
sprawa rusza z miejsca, gdy na sce- 
nę wkracza tajemniczy mężczyzna, 
obwiniający swego brata o wszyst- 
kie zabójstwa. | wówczas akcja fil- 
mu cofa się do roku 1979. Leciwy 
Meiks próbuje przekonać swoich 
nastoletnich synów, że Bóg wybrał 
go, by zniszczył demony, które 
przybierają postać zwykłych ludzi... 

„Frality. Rękę Boga* wyreżyserował 


Rozpoczęły się wakacje... czas na 
dwa miesiące porzucić szkołę i od- 
wiedzić rodzinę mieszkającą w od- 
ległtym o kilkaset kilometrów mia- 
steczku. Bierzesz samochód, star- 
szą siostrę i mapę Florydy, po czym 
ruszasz w podróż. W czasie wypra- 
wy twoją uwagę przyciąga stary 
kościół. Nieopodal. kierowca cięża- 
rówki wrzuca do rury kanalizacyjnej 
coś, co przypomina ludzkie ciało. 
Ptaszki śpiewają, zaś z nieba... Za- 
raz, zaraz! Że co? Ludzkie ciało? 
Czyżby koleś chciał zatuszować 
morderstwo!? 

Horror „Jeepers Creepers" od- 
nióst w Stanach Zjednoczonych ol- 
brzymi sukces. Znalazło się w nim 


ab - cz 1 


A BOGAT 


Bill Paxton, aktor znany z filmu „Twi- 
ster'. Opowieść o rodzinie Meiksów 
ogląda się z wypiekami na twarzy — 
film Paxtona 
w napięciu. 


naprawdę trzyma 


miejsce zarówno dla strachu, jak 
i niespodziewanych zwrotów akcji, 
nie wspominając o całkiem inteli- 
gentnym humorze. Nic dziwnego, 
że w Hollywood trwają już prace 
nad jeee 


= 


AAV: 


Tego jeszcze u nas nie byto! W cyklu KRWAWE LATO, organizowanym przez Vision, możecie obejrzeć 3 FILM 


. Zaproszenia dla dwóch osób na 


specjalne |ele] CY4 przedpremierowe można odbierać w kasie kina w dniu pokazu. Wystarczy tylko zgłosić się 
3 z tym (8/2002) lub następnym (9/2002) numerem Clicka! Pokazy odbędą się w warszawskim kinie Wisła, 
4! pl. Wilsona 2A, sala A (wszystkie pokazy zaczynają się o 20.30). ZAPRASZAMY! 


Mamy dla Was także filmowe gadżety: 20 kaset wideo, 20 T-shirtów i 5 płyt CD z muzyką z filmu „Resident 
Evil”. Aby wygrać którąś z nagród, wystarczy znać odpowiedź na poniższe pytanie i wystać konkursowego 


PZ 3 


SMS'a. A oto pytanie: W którym filmie NIE grata Milla Jovovich? 


a) Joanna D'Arc b) Piąty Element c) Powrót na Biękitną Lagunę d) Matrix 


KONKURSOWY NUMER SMS 


7164 


sparty potężną akcją pro- 
44 mocyjną ponadmilionowy 

nakład najnowszego ko- 
miksu o przygodach dwóch dzielnych 
Galów — „Asteriks i Latrawiata” — roz- 
szedł się jak ciepte bułeczki. 

Niemal o rok poprzedził on premie- 
rę kolejnego fabularnego filmu 
o przygodach Asteriksa i Obeliksa: 
„Misja Kleopatra", rozgrywającego 
się tym razem w scenerii starożytne- 
go Egiptu. Wcześniej można było 
obejrzeć siedem petnometrażowych 
filmów animowanych na podstawie 
komiksów o Asteriksie. Wszystko 
świadczy o tym, jak wielką i nieusta- 
jącą (bo trwającą ponad czterdzieści 
lat) popularnością cieszą się ci boha- 
terowie. Nie ulega wątpliwości, że 
wymyślony przez Renće Goscinne- 
go i Alberta Uderzo mały, lecz nie- 
zwykle zaradny Asteriks oraz gruby 
(przepraszam, obdarzony przykrótką 
klatką piersiową) i niezwykle silny, za 
to nie grzeszący inteligencją dostaw- 
ca menhirów Obeliks, stali się nie- 
kwestionowanym symbolem Francji. 


Ich podobizny można znaleźć do- 
słownie wszędzie. Trafiły nawet do 
szkolnych podręczników. 

Okazało się, że mimo silnych francu- 
skich korzeni komiksu, jest on na tyle 
uniwersalny, iż bawi czytelników na 
całym świecie. Siła i popularność 
Asteriksa tkwi w zdrowym humorze, 
który nieodłącznie towarzyszy przy- 
godom, niezależnie od tego, gdzie się 
rozgrywają. Bohaterowie nie oszczę- 
dzą nikogo, szydzą z przywar narodo- 
wych Rzymian, Belgów, Brytyjczyków, 
Hiszpanów, Egipcjan, a już najbar- 
dziej śmieją się z siebie samych. Ga- 
lowie są skłonni do bijatyk i pijatyk, 
mają słabość do pieczonych dzików 
i rzymskich obozów, i nawet jeśli na 
moment podzieli ich kość niezgody, 
już za chwilę gotowi są się godzić, 
najchętniej przy suto zastawionym 
stole. Pomimo że przygody Asteriksa 

i Obeliksa rozgrywają 

A się 50 lat p.n.e., bez 

A problemu można od- 
d 72 e naleźć w nich aluzje 
K "4 do czasów dzisiej- 


szych (jak chociażby obecność ze- 
społu The Beatles, Flipa i Flapa, Jame- 
sa Bonda, a nawet samych autorów 
komiksu), a wyśmiewane cechy cha- 
rakteru doskonale odbijają nasze 
współczesne słabostki. 

Od momentu rozpoczęcia zdjęć do 
drugiego fabularnego filmu o przygo- 
dach Galów (i nie chodzi tutaj 
bynajmniej o Zinedine Zidana i Fabien . 
Bartheza) było o nim głośno. Głównie ze _ 
względu na największy w historii kina 
francuskigo budżet (50 min. euro!) oraz 
na rozmach, z jakim realizowano przed- 


sięwzięcie. Dekoracje i wspaniałe kostiu- = 


my warte były wydanych pieniędzy. 
Wykonano 50 kostiumów dla głównych 
bohaterów, 30 duplikatów, 2500 kostiu- 
mów dla statystów, w filmie wystąpiło: 
1500 gołębi, 23 dromadery, 41 koni, 19 
kotów, 17 żab, 12 dzików. 3 krokodyle, 1 
osioł, 1 jagnię, 1 wielka mrówka i 1 mu- 
cha. W „Misji Kleopatra" w rolach głów- 
nych ponownie wystąpili Christian 
Clavier (Asteriks) i Gerard Depardieu 
(Obeliks). 


komiksu. Teraz. na dobre 
podbijają ekrany kin 


Tekst: Marcin Kułakowski; Zdjęcia: SPI, Egmont Polska 


Jeśli dos wygrać jeden z komiksów „Asteriks i i Latrawiata” lub 

40 gadżetów filmowych — koszulki, czapeczki, kasety (nagrody 
ufundowali Egmont i SPI), weź udział w konkursie! 

Odpowiedz na pytanie: Jak nazywa się piesek Obelixa? 

a) Panoramix b) Kleofax c) ldefix d) Azorex 


Aby wziąć udział w losowaniu nagród, wyślij SMS 
z odpowiedzią na numer 7 1 S<! 
Jako treść wiadomości wpisz CL.AS. 
gdzie zamiast ' podaj -, ', lub -. 
Na odpowiedzi czekamy do końca lipca 


Kort eysieni YET re, Misz, Pilue GSM 
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ARWPNE traf l 


UWAGA! IDŹ DO KINA NA WSZYSTKIE TRZY FILMY, 
Z SERII „KRWAWE LATO” A OTRZYMASZ 


a zc] FILMOWY T-SHIRT. 
<< © SMAKOSZ RĘKA BOGA. 
R s * wkinach od 9 sierpnia w kinach od 23 sierpnia 


Szczegóły na ulotkach w kinach oraz na stronie www.krwawelato.vision.pl 


CU NTZZ 


Super m 


Klub Internetowy CyberLand, wraz 
ze swoją siecią klubów interneto- 
wych, zapewnia graczom bardzo 
atrakcyjne nagrody ufundowane 
przez czołowe firmy branżowe, 
bezpłatny udziat w turnieju, wyso- 
kiej jakości sprzęt do rozgrywki fi- 
nałowej oraz wiele innych atrakcji 
> zarówno dla graczy, jak i dla 
widzów. Turniej CGL Ill będzie 
największą imprezą tego typu z do- 
tychczas zorganizowanych w Pol- 
sce. Więcej informacji znajdziesz 
na oficjalnej stronie imprezy pod 
adresem www.cgl.pl. 


JEDNYM ZDANIEM „ 
b AMD zwalnia bieg...  _ 


Firma AMD zaprezentowała swój najszyb- 
szy układ, Athlon XP 2200+ (z zegarem 
1.8 GHz). Jak zwykle producent tłumaczy, 
że nowa kość ma za zadanie odebrać część 
klientów Intelowi, jednak znawcy uważa- 
| ją, że ostatnio nowe układy AMD nie są aż j a Aj 
tak szybkie jak konkurencji... Sytuację sn 
może zmienić wprowadzenie do sprzedaży CYBER LA 
procesorów AMD opartych o nową archi- » , 
tekturę rdzenia — Barton z podwojoną ilo- 
ścią pamięci cache. Na to jednak trzeba — 
poczekać — na razie firmie udało się pod- 
pisać kilka umów, m.in. z Sony. 


dEDOWYE A ; Adka CA w 
ALU Dialog , Elektrim sierpnia rozpoczną się ogólno- Trójmieście, Krakowie, 
5 czerwcu trzech polskich niezależnych polskie eliminacje do trzeciej Poznaniu, Toruniu, 
operatorów telekomunikacyjnych podpi- edycji turnieju CGL (Cyberland Mrągowie, Lublinie, /- 
sało umowę o współpracy. Dzięki niej fir _ Game League). Tym razem organi- Białymstoku, Szcze- | 
my będą mogły lepiej konkurować z TP zatorzy wybrali dwie gry, COUN-  cinie oraz Łodzi. Naj- 
S.A., oferując w przyszłości nowsze TER-STRIKE i QUAKE Ill ARENA. lepsi gracze wyłonieni 
i tańsze pakiety usług. Porozumienie ma „. Eliminacje przeprowadzone zostaną z poszczególnych klu- 
charakter otwarty, co znaczy, że mogą w piętnastu klubach internetowych _ bów spotkają się na Wiel- 
do niego przystąpić inne firmy. w dwunastu miastach Polski: War- kim Finale organizowanym =4 

e  szawie, Wrocławiu, Katowicach, w Warszawie pod koniec sierpnia. 


Teksty: Marek Lenarcik, R.J. „Yackoo!”; Zdjęcia: Logitech, HR Fujitsu-Siemens 


b Mozilla 1.0 gotowa! 


Po czterech latach prac jest już gotowa £ e © 4 
ostateczna wersja przeglądarki interneto- Ę EŻ 5 [e | aH | g OW Ci | e | g ©W Gi 
wej Mozilla (zastosowany w niej engine 


Gecko można było już podziwiać w Net- 


scape 6). Największą zaletą nowego iekawym gadżetem Logitecha ści zdjęcia. W pudełku, poza urządzeniem, 
programu ma być brak jakichkolwiek po- _ G:= pierwszy w historii firmy znajdziesz także sterowniki dla systemu Win- 
wiązań z określoną platformą sprzętową kompaktowy aparat dows oraz oprogramowanie do obróbki wizu- 
i programową. Dzięki temu Mozilla bę- cyfrowy. Logitech Po- alnej — MGI PhotoSuite 4 SE. Aluminiowa 
dzie mogła działać zarówno na PC, jak cket Digital Came- — . obudowa aparatu jest zarazem lekka 
i Macintoshu czy komputerach PocketPC. ra charakteryzuje i wytrzymała, a jej specjalna kon- 
Ciekawe tylko, czy nowa przeglądarka się małymi wymia- strukcja ma za zadanie chronić 
spodoba się użytkownikom? Netscape 6 +- rami  zbliżonymi aparat, a szczególnie jego 
mimo głośnej premiery jakoś zamarł... do rozmiarów karty najcenniejszą część, 


kredytowej (!), możli- 
A Ę wością pomieszczenia 
b Gdyby VIA kupiła AMD do 52 zdjęć wykonanych 
za pomocą matrycy 1.3 Me- 
gapixela, a zapisywanych 
na 16 MB stałej pamięci Flash. 
PDC jest w stanie wykonać źdjęcia 
w maksymalnej rozdzielczości 640x480, 
a potem przenieść je do wyższych roz- 
> dzielczości przy użyciu dołączonego opro- 
gramowania. Nad jakością zdjęć czuwa m.in. 
system Autobrite, który rozjaśnia ciemne czę- 


soczewkę, 
przed przypadko- 
wymi uszkodze- 
niami. W chwili, 
gdy czytasz te sło- 
wa, aparacik powi- 
nien być dostępny 
w sprzedaży w sugerowa- 
nej cenie detalicznej 580 zł. 
Na urządzenie producent udzielił 
dwóch lat gwarancji. 


Według nieoficjalnych informacji, znany 
producent układów do płyt głównych VIA 

Technologies rok temu bardzo poważnie 

myślał o... wykupieniu firmy AMD! Nie od © 
dziś wiadomo, że producent chipsetów nie 
za bardzo lubi się z Intelem, a kupno 
największego konkurenta producenta 
Pentiumów bardzo by wzmocniło pozycję 
Tajwańczyków. Plany te jednak nie powio- 
dły się, tak więc VIA teraz łakomie spoglą- 
da na producenta układów Crusoe — 


firemkę Transmeta — i najprawdopodob- | ó 

niej już wkrótce przejmie nad nią kontro- 

lę. Czyżby wkrótce miał się pojawić nowy | gle (e JL lal zi 
producent procesorów? £ (9 cl © 


2” wszystkim Logitech nie próżnuje i tuż przed wakacjami 


© ML 
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b Zakłócenia w Sieci... 


Od pewnego czasu firmy telekomunikacyj- 
ne nie przynoszą oczekiwanych zysków, © 


zaprezentował kolejne produkty! Jeden z nich to Cordless Track- 
Man Opiical, który — jak widać na zdjęciu — jest najnowszym track- 
ballem w ofercie firmy. Bazuje na technologii optycznej, zaś do 


a część z nich wpadła nawet w poważne *, komunikacji z komputerem używa bezprzewodowej radiowej 
tarapaty. Taki los spotkał też KPNQwest, i transmisji danych, zwanej po prostu Cordless. Miłośnicy tego ty- 
inwestora grupy GTS Central Europe Group a, pu urządzeń powinni docenić dodanie łatwej w obsłudze rolki 
(w Polsce do GTS należy Internet Partners). , Be, Ę A oraz dodatkowych przycisków zwanych drag-lock oraz Cruise 
Te problemy nie powinny jednak odbić się , i Control. Pierwszy z nich pozwala na szybkie przewijanie listy 
na jakości usług. Już teraz użytkownicy łą- * ” plików, tekstu oraz innych danych, drugi „ma za zadanie 
cy IPartners mogą się przekonać, że ruch ' umożliwić użytkownikowi szybkie poruszanie się po dużych 
międzynarodowy kierowany jest przez no- — sę dokumentach (stronach WWW, arkuszach kalkulacyjnych 
we połączenia firmy Sprint International. dj 3 itp). Dla internautów konstruktorzy urządzenia zaprojekto- 
Niepokoi jednak fakt, że kłopoty poten- wali dwa dodatkowe klawisze, które pełnią funkcję 


cjalnych inwestorów mogą się odbić (e WSTECZ / DALEJ. Urządzenie kosztować będzie ok. 249 zł. 
na braku szybkich inwestycji w Polsce j E 
i monopolu krajowego operatora. 


EL ODC ge* 


ujitsu Siemens Computers wprowa: o rozdziel- % 
dził na rynek nowy komputer kie- czości 240 
szonkowy typu PDA - Pocket LOOX. x 320 pikseli 


w 65 536 kolo- 
rach, z funkcją roz- R 
poznawania pisma. *% 
Serce urządzenia to pro- "4 
cesor Intel PXA250 pracu- 
jący z częstotliwością 400 Ą 
MHz, współpracujący z 32 MB 
pamięci ROM i 64 MB RAM. Ba- 
teria litowo-polimerowa zapewnia "4 
do 300 godzin czuwania i do 12 go- *% 
dzin pracy. Dodatkowa bateria wy- % 
dłuży czas pracy do 24 godzin. System * 
operacyjny zawiera Pocket- Outlook, Po- 
cketWord i PocketExcel. Jedyne, co od- 
strasza, to cena urządzenia wynosząca 
ok. 700 EURO. Troszkę dużo... 


Urządzenie pracuje pod kontrolą syste- 
mu operacyjnego Microsoft Pocket PC 
2002. Ten lekki palmtop zapewnia 
bezprzewodową komunikację dzięki 
wbudowanemu modułowi Bluetooth, zaś 
opcjonalnie dołączany moduł 
GSM/GPRS wraz z dodatkową baterią 
umożliwi tatwe przekształcenie palmtopa 
w pełnowartościowy telefon komórkowy! 
Niewielki Pocket LOOX waży nieco mniej 
niż 175 g i ma wymiary 132 x 82 x 17 mm. 
Dzięki złączom kart Compact Flash 
Il i SD/MM umożliwia współpracę z sze- 
roką gamą urządzeń, od kamer cyfro- 
wych, przez systemy GPS, do czytników 
kodów kreskowych. Palmtop wyposażo- 
ny jest w jasny, dotykowy wyświetlacz 


Superjakość 


d ajnowsza drukarka firmy HP, Deskjet 5550, to ideal- 
„M ne narzędzie dla tych, ktorzy oczekują nie tylko 
Ą fotograficznej jakości wydruków, ale także ich trwa- 
Ę rd tości. Urządzenie potrafi drukować z rozdzielczością 
© do 4800 dpi z wykorzystaniem atramentów w sześciu ko- 
| ©” |orach. Zadziwia również prędkość druku: wynosi ona 
< bowiem aż do 12 stron na minutę! Nowy Deskjet posia- 
da ciekawą funkcję drukowania zrzutów ekranu nawet 
! w programach, które normalnie nie mają takiej możliwo- 
/ ści. Ciekawostką jest także wbudowany czujnik wykrywający ro- 
/ dzaj zadrukowywanego materiału — drukarka sama się przełącza 
w optymalny tryb druku. Jeśli wziąć pod uwagę jakość sprzętu, 
również cena wydaje się interesująca — tylko 699 zł brutto. 


| połowie kwietnia firma 
j Hewlett Packard zaprezen- 
towała nowe modele note- 
booków z serii Omnibook 510 oraz 
serię płaskich i lekkich modeli 
Omnibook xt6050. 
| HP Omnibook 510 waży zaledwie 
1,7 kg i ma tylko 2,5 cm grubości. 
Zaskakująco małe rozmiary nie uj- 
mują mu powagi i elegancji, a tym 
bardziej możliwości. Kupując go, 
masz szeroki wybór procesorów 
Mobile Intel Pentium Ill, których 
taktowanie zegara wynosi od 933 
2) MHz do 1.13 GHz. Komputer 
j możesz ponadto wyposażyć 
| w maksymalnie 1 GB pamięci RAM 
|| (w testowanym egzemplarzu było 
jej 256). Standardowo notebook 
E wyposażono w kartę graficzną In- 
4 tel 830 MG z dynamiczną pamięcią 
wideo oraz dysk twardy Enhan- 
ced-IDE o pojemności 10, 20 lub 
30 GB (taki był w modelu testo- 
wym). Całość zamknięto w trwałej 
obudowie magnezowej i wyposa- 
j żono w wyświetlacz XGA z aktyw- 
ną matrycą (TFT) o przekątnej 12.1 
cala. W pudełku znalazłem także 
stację dokującą, zawierającą m.in. 
stację dyskietek FDD 1,44 MB 
i DVD-ROM. Omnibook 510 może 


być twój za jedyne 10 479 zł, (suge- 
rowana cena detaliczna netto). 

Płaski i lekki notebook Omnibook 
xt6050 to propozycja nieco tańsza 
i mniej mobilna. Waży 2,5 kg, ma 
3,6 cm grubości i kosztuje ok. 8 
500 zł. Komputery wyposażone 
zostały w najszybsze modele proce- 
sorów Mobile Intel Pentium Ill o czę- 
stotliwości 1.13 GHz, 1 GHz lub 933 
MHz. Gdy notebook jest zasilany 
z akumulatorów, procesory te znacz- 
nie ograniczają pobór energii. 

W komputerach zastosowano zin- 
tegrowaną kartę graficzną firmy 
Intel (zestaw układów 830MG) 
z dynamiczną pamięcią wideo. 
W wybranych modelach jest też zin- 
tegrowana karta sieciowa mini-PCI 
802.11b, działająca z bezprzewodo- 
wą siecią lokalną WiFi. 

Komputery wyposażone zostały 
ponadto w wyłącznik touch-pada, 
zwiększający ergonomię i wygodę 
obsługi. Notebook może pracować 
z akcesoriami dostępnymi dla mo- 
deli HP Omnibook 500, Omnibook 
510, Omnibook 6000 i Omnibook 
6100, a także stacjami dokowania. 


instalacji. A c 
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JEDNYM ZDA KU 


b Będą nowe ATI... 


Fabryka 
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Cyfrowy zawrót głowy 


stereo jest czysty, a w „basach” nie 


spostrzegłem żadnych zniekształceń. 
Ponadto głośniki satelitarne mają 
wbudowany regulator głośności 
i wtyk słuchawkowy. Wbudowany 
zasilacz eliminuje potrzebę użycia 
nieporęcznych  przejściówek, co 
ogranicza także wkurzającą niejedne- 
go roma agi: kabli. 


To system n 441" Só z certyfi- 
katem THX stworzo- 
ny dla najbardziej 
wybrednych, dla któ- 
rych cena nie ma 
większego znacze- 
nia. Z-560 to głośniki 
400-watowe skiadają- 
ce się z jednego po- 
tężnego subwoofera 
i czterech naprawdę 


h V zł. także 5 

undTouch Gontrol. Center, czyli sa-_ 
5 modzielny regulator głośności, tłumik 
nastawny i wzmacniacz basów. Uwa- 


ga na sąsiadów! 


Logitech Z-540 to propozycja po- 
średnia pomiędzy opisanymi powyżej 
zestawami. Cena nie jest wiele wyż- 
sza niż zestawu pierwszego, za to po- 
nad dwukrotnie niższa od zestawu 
drugiego. Jeśli zaś chodzi o możli- 
wości to myślę, że Z-540 jest w stanie 


J) 


głośniki satelitarne oraz dwukomoro: 


wy subwoofer. Podobnie jak zestaw 
pierwszy i drugi, tak i ten posiada 


kiejawikgana DOW Połecami 


[NSL 


To noi pewnie wadijóć sobie 
za każdym razem, gdy przeczytasz 
w Clicku recenzję jakiejś nowości. Po- 
staram się więc odpowiedzieć ci na to 
pytanie tak rzeczowo, jak tylko potra- 
fię. Jeśli przymierzasz się do zakupu 
głośników, nie możesz przejćć obo- 
jętnie obok oferty Logitechu. Każdy 
z zestawów objęty jest dwuletnią 
gwarancją producenta. 2-340 mo- 
żesz mieć już za niecałe 300 zł, Z- 
-540 za ok. 400 zł, 2-560 za trochę 
ponad 1200 zł. Wybór powinien zale- 
żeć od twoich potrzeb, wysokości 
budżetu, który zamierzasz poświęcić 
na ten cel oraz warunków mieszka- 
niowych, bo osobiście nie podjąłbym 
e wstawiania 400-watowych głośni- 
ue  Ków do  10-metrowego 
mieszkania... Głośniki 
z serii Z dostępne będą 
pod koniec wakacji. 


Tounarodl 


Fae Cwais Ti 
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- Wygraj jedną z 10 gier 
Dungeon Siege 


lub 10 nowoczesnych 
klawiatur 


c 


Pskęą 
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WYŚLIJ SMS I WYGRAJ! 


| 


2 |. ANO 


Aby wziąć udział w naszym konkursie, wybierz JAK WYSŁAC ODPOWIEDZ? 
prawidłową odpowiedź i wyślij'a. . 


1. Wybierz odpowiedź (a, b, c lub d). 
KONKURSOWY NUMER SMS 2. Na podany obok numer wyślij wiadomość: 


CL.MI.ź 


gdzie zamiast 4 wpisz a, b, c lub d. 


 okokóiciki 


Koszt wysłania wiadomości wynosi tylko 1,22 zł 3. Na odpowiedzi czekamy do końca lipca. 
(z VAT), usługa dostępna jest we wszystkich sie- 4. O wygranej zostaniesz powiadomiony telefo- 
ciach komórkowych (Era, Idea, Plus GSM). nicznie lub poprzez SMS. 


W losowaniu nagród biorą udział tylko i wyłącznie zgłoszenia wysyłane SMS'em.o treści zgodnej z podanym wzorem. 
W treść wiadomości nie wpisujcie żadnych innych danych. Nie ma ograniczenia liczby SMS'ów od jednego uczestnika. 


Jedynie z Clickiem! każdą z po- 
niższych gee możesz kupić ze 

ka I! Wysytka gratis! 
GIA3 71l 


lycja num a l99-z1 129 zł 
Wystarczy, ż że pism zamówienie (opłata| 
przy odbiorze za zaliczeniem pocztowym) 
na kartce pocztowej — koniecznie naklej 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtu- 
alny Świat, ul. Jagiellońska 74, budynek E, 
03-301 Warszawa 


Dostawa realizowana jest w ciągu 14 dni. 
Uczestnicząc w promocji, wyrażasz zgodę 
na umieszczenie twoich danych 
w bazie firmy Wirtualny Świat oraz ich 
przetwarzanie do celów marketingowych. 
Firma ta oświadcza, że ww. dane będą wy- 


korzystywane wyłącznie przez nią. 
CLICK! 8/2002 


Dzięki Clickowi! możesz 
kupić TANIEJ wiele dosko- 
nałych gier firmy 
IM GROUP 

GROUP 


Za każdą grę, której stopom jest IM 
GROUF, zapłacisz 3 !' Wystarczy, że 
wytniesz ten kupon, nakleisz go na kartce 
pocztowej i wyślesz na adres: PLAY, ul. 
Potocka 14, paw. 3, 01-652 Warszawa. Nie 
zapomnij podać tytułu zamawianej gry, 
a także swojego imienia, nazwiska oraz ad- 
resu. Wysyłka zamówionych w ten sposób 
gier — GRATIS! Jeśli masz pytania, dzwoń: 
(0-22) 832-54-31. 


I 8724 


Kupuj z Clickiem! Każ- 
teraz grę niespodzian- JE 
kę! TopWare poleca: 


JEDEN kupon uprawnia do zakupu JEDNEJ gry Kupony ważne są do połowy lipca 


Wyślij do nas zamówienie na karcie poczto- 
wej — koniecznie naklej ten kupon, podaj ty- 
tuły zamawianych gier oraz swój adres. Przy 
zamówieniu powyżej 50 zł, WYSYŁKA GRA- 
TIS!!! W przeciwnym razie koszty wysyłki 
(8,50 zł) pokrywa kupujący. Nasz adres:T0- 
PWARE POLAND, ul. Kamińskiego 19, 43-300 
Bielsko-Biała tel. (0-33) 813-03-16. 


CLICK! 8/2002, 


WIELKA PROMOCJA! 

Z Clickiem! możesz kupić wszystkie gry 
firmy PLAY IT 

Wytnij ten kupon, naklej na kartkę pocz- 

tową i wyślij na adres: OPM, Dział Sprze- 
daży Bezpośredniej, ul. Wyspiańskiego 10, 43- 
300 Bielsko-Biała. Nie zapomnij podać swoich 
danych (imię, nazwisko, adres zamieszkania) 
oraz tytułu zamawianej gry. Za grę zapłacisz 
przy odbiorze. Wysyłka gier GRATIS! 


; CLICK! 8/2002, 
- MATEMATYKA 
NIE JEST JUŻ [J 
UJ © 
Funkcje z tym kuponem 10 % taniej! 26,91 zł 
„Funkcje. To takie proste! Matematyka w gim- 
mnazjum” pomoże ci... w czym? Dowiesz się 
w Sieci: www. 
Wytnij ten kupon, naklej na kartką pocztową 
i wyślij na adres: Empira, ul. Lipowa 22, 44-207 
Rybnik. Nie zapomnij podać swoich danych: 
imię, nazwisko, adres zamieszkania. Zapłacisz 
przy odbiorze! CLICK! 8/2002 
mazowanac 
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Sport jest cool 


Mam do Was prośbę. Czy 
w lipcowym numerze 
CLICKA moglibyście umie- 
ścić jakąś grę Sportową. 
Jeżeli nie, to się nie obra- 
żę, lecz bardzo o to proszę. 

Biciu 


Niestety, problem tkwi 
w tym, że nawet gdybyśmy 
chcieli, to podobnych próśb 
nie jesteśmy w stanie spełnić. 
Kupienie pełnej wersji gry to 
zadanie często niewdzięczne 
i czasochłonne. Negocjacje 
z firmami posiadającymi prawa 


do produktu mogą trwać długo 
i dlatego zabezpieczamy się « 


przed niespodziankami, podpisu- 
jąc długoterminowe umowy. 


Niestety w najbliższym czasie nie * 


planujemy wydania żadnej gry 
sportowej, ale może zainteresuje 
cię jakaś inna gra z tych, które po- 
jawią się w Clicku. 


y 4 
dziennikai Grzem 


W przyszłości chciałbym zo- 
stać dziennikarzem. Może nie- 
koniecznie pisać o grach kom- 
puterowych, ale na przyktad 
o filmie, komiksach czy książ- 
kach. Jak powinienem zacząć? 
Jak nawiązać współpracę z re- 
dakcjami? Czy studiować na 
wydziale dziennikarstwa? 

Kamil 


Problem jest dość skomplikowa- 
ny, ale zacznijmy od początku. 
Przede wszystkim powinieneś 
mieć swoją pasję, temat, na któ- 
rym się znasz i o którym chętnie 
piszesz. Oczywiście najlepiej, aby 
okazało się, że jest to temat inte- 
resujący wiele osób, bo nawet 
najwybitniejszy specjalista od sy- 
tuacji demograficznej w północ- 
no-zachodnim Burkina Faso nie 


otrzyma wielu propozycji publika- > 
cji :). Druga rzecz to praktyka: pi- 


sać, pisać i pisać. Do Internetu, 
gazetek szkolnych, uczelnianych, 
pism lokalnych itp. Jak otrzymać 
propozycję publikacji? No cóż, 
wystarczy zadzwonić lub zamailo- 
wać i przedstawić swoje pomysły. 
Listy w stylu „chętnie bym coś na- 


pisat* od razu lądują w koszu, bo , 


powinieneś podać bardzo kon- 
kretne pomysły. Oczywiście 90 
procent magazynów nie odpowie, 
pozostałe 9 procent uzna, że 
sprawa ich nie interesuje, ale ten 
jeden procent... Trzecia rzecz: 
słuchać krytycznych uwag i nie 
popadać w  samouwielbienie. 
A czy studiować dziennikarstwo? 
Moim zdaniem takie studia to 
zmarnowane $ lat. Na dziennikar- 
stwie nikt nie nauczy cię tego, co 
w mgnieniu oka zrobią kamera, 


mikrofon lub praktyka w gazecie. * 
Znacznie lepiej studiować jakąś , 
konkretną dziedzinę wiedzy (pra- , 


wo, ekonomia, filologie itp.), 


Randalla słów kilka ... 


Siostry i bracia, złodzieje i mordercy, księ- 
ża i zakonnice, chłopcy, dziewczynki i coś 
tam - coś tam, Marsjanie i lzraelici, rowe- 

Ę rzyści i sztangiści (niepotrzebne skreślić, 
B_ a siostry zakonne z Marsa, zajmujące się 
m podnoszeniem ciężarów, proszę o przyby- 

„ cie do redakcji). Witam Was serdecznie 

w wyjątkowym numerze Clicka. Wyjątko- 
; wym, bo wakacyjnym! Plaża, piwo (nielet- 

ni czytają: coca-cola), panienki w topless 

(nieletni czytają: w zabudowanych kostiu- 

mach kąpielowych) — krótko mówiąc, dwa 


miesiące 


(jedni mają więcej, drudzy 


mniej, jak to w życiu) bumelowania, ob- 

cyndalania się, leniuchowania, brzuchem 
do góry leżenia, na promienie słońca wystawiania się i le- 
niwego gulgotania z pełnych butelek.Wakacyjny nastrój 
tak mnie rozbroił, że będę miły, dobroduszny, poczciwy 
i łagodny. Zadnej ironii, kpiny i szyderstwa. Będę jak Je- 
zus, Budda, Światowid, Kriszna, Jowisz, Odyn i reszta bo- 


skiej gromadki. Po prostu słoooodki! 


a dziennikarstwo traktować jako « 
e hobby lub (potem) zawód. 


Najlepsze stron 
. o'grach y 


Ciekaw jestem, jakie mogliby- 
ście polecić strony internetowe 


o grach komputerowych? Z ja- « 


kich sami korzystacie? 
Bysiu 


W Polsce absolutnym numerem 
jeden jest witryna www.gry-onli- 
ne.pl (zwłaszcza polecam kopalnię 
informacji z działu Encyklopedia). 
Reszta rodzimych stron to w po- 
równaniu z nią zupełny chłam i nie 
warto do nich nawet zaglądać. 
Ooopsss, sorry, miatem być 
grzeczny, więc ujmijmy to inaczej: 


pozostate polskie strony poświę- , 
cone grom nie prezentują w pełni « 


satysfakcjonującego poziomu, 
a ich autorzy będą musieli jeszcze 


sporo popracować nad stroną me- « 


rytoryczną i artystyczną. Boże, nie- 
dobrze mi się robi, jak muszę być 
taki uprzejmy... 

Jeśli chodzi o strony zachodnie, 


to gorąco polecam www.game- , 
rankings.com. W zasadzie jest to « 


wyszukiwarka stron, ale dzięki 
niej uzyskasz dostęp np. do 30 re- 
cenzji WARCRAFTA III zamiesz- 


czonych na najlepszych site'ach * 
growych. I potem możesz sobie , 


sprawdzić, która z tych 30 stron 
najbardziej ci odpowiada. 


s k 
(do$ć Pak zno. 


Napisaliście, że w STARMA- * 
GEDDON istnieją 3 rasy. Oturz , 
„ nie [pisownia oryginalna! 


- Ran- 
dali], przed chwilą bytem na 
stronie STARMAGEDDON i w tej 


grze istnieją 4 rasy. Jak wytłu- « 


maczycie ten biąd? 


Sebo ' 


Możemy to wytłumaczyć tylko 


tym, że jesteś chyba ślepy. Sle- , 


py. jeśli nie zobaczyłeś zdania 


czności!) 


„Podobnie jak w niezapomnia- 
nym STARCRAFT, można grać 
jedną z trzech dostępnych ras, 
ludźmi i dwoma nacjami Ob- 
cych*. A może wszedłeś na stro- 
nę poświęconą zupełnie innej 
grze i jeszcze piszesz do nas 
z pretensjami... 


] <4 
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Ponieważ mamy sterty fajnych 
nagród do rozdania, więc wujek 
Randall ogłasza nowy konkurs. 
Przysyłajcie zdjęcia, na których 
wcielacie się w postacie z gier, fil- 
mów lub literatury czy komiksu. 
Tylko, żeby to było mistrzostwo 
świata! Nie mam zamiaru domy- 
ślać się, czy ktoś jest właśnie Kta- 
pouchym, Larą Croft czy Diablo. To 
musi być widać!!! Każde opubliko- 
wane zdjęcie zostanie nagrodzone 
(a autorzy najgorszych fotek zosta- 
ną surowo ukarani, wyślemy im 
w prezencie zdjęcie Kroogera :)). 

W tym numerze nagradzamy Fa- 
cetów w Czerni. Agent J i agent 
Z (znani w poprzednim życiu jako 
Jędrek i Zbyszek Grzędowicz) 
otrzymują w nagrodę gry ETHER- 
LORDS i S.W.I.N.E. Czekamy na 
następne zdjęcia. Pamiętaj: 


SŁAWA WŁASNIE PUKA DO 
TWOICH DRZWI! 
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yright by Phonesat 


Jeśli chcesz zmienić wygląd swojej komórki, mieć nowe logo lub dzwonek wyślij SMS o treści 
| AA.(numer logo lub dzwonka) pod numer 7149. 

Jeśli chesz wysłać logo lub dzwonek znajomemu wystarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod numer 7149 
a w treści wpisać numer wybranego dzwonka lub logo i podać numer odbiorcy oddzielony kropką np. AA.105599.601234567. 


Usługa dostępna tylko dla wybranych modeli telefonów Nokia i Samsung. 


Koszt to tylko 1zł + VAT. Usługa jest dostępna we wszystkich sieciach. 
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Nie wyłącza się... 


Mam pewien złośliwy problem 
z komputerem, a dokładnie z za- 
mykaniem Windowsa. Otóż gdy 
chcę zamknąć system, komputer 
mi się nie wyłącza i muszę go re- 
stratować. Wszystko zaczęło się 
po zainstalowaniu w komputerze 
karty sieciowej. Co robić? 

Szarik 


© Na początek proponujemy ci 
zrobić porządek z komputerem. 
Sprawdź czy masz najnowsze wer- 
sje sterowników i przy pomocy ja- 
kiegoś programu narzędziowego 
uporządkuj rejestr Windows. Gdy 
i to nie pomoże, skorzystaj ze stro- 
ny domowej Microsoftu i poszukaj 
tam poprawek do swojego syste- 
mu Windows. Wśród nich powin- 
na być i ta, która usunie problem 
z zamykaniem się okienek. 


A 


47% 


Nie działa GTA 3 


Mam problem z GTA3. Jak po- 
każe się pokazówka, to po niej pi- 
sze mi, że mam włożyć CD2, 
a przecież jest on już włożony! Ko- 
ledzy mają te same wersje i im 
działa. Proszę pomóżcie! 

Damian 


© Na początku sprawdź w usta- 
wieniach CD-ROM, czy masz 
włączone automatyczne powiada- 
mianie o włożeniu płyty CD. Jeśli 
mimo to dalej nie widzisz drugiej 
płytki, masz do wyboru dwie meto- 
dy dziatania. Jeśli kupiłeś oryginal- 
ną grę, zwróć się do dystrybutora 
o pomoc — nr telefonu jest w in- 
strukcji. Jeśli masz pirata... kup 
oryginał! 
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Problem z Edit Pad Pro 


Kupiłem CLICKA! w którym 
znajdował się program „Edit Pad 
Pro”. Okazafo się, że jest to wersja 
demo. Teraz za każdym razem, 
kiedy otwieram pliki tekstowe, 
muszę odczekać kilkadziesiąt se- 
kund. Gdy odinstalowatem Edit 
Pada, okazało się, że nic nie chce 
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Ty. TECHNIKA 


Paamaaa |. 


otwierać plików z rozszerzeniem 
txt, a komputer próbuje odszukać 
Edit Pada. Kiedy grzebatem 
w opcjach Edit Pada, wyłączytem 
opcje czytania plików txt. Nie 
wiem zupetnie co mam robić, 
mam nadzieję, że genialna redak- 
cja CLICK! mi pomoże. 


Dave 


© Genialna redakcja CLICK! ra- 
dzi ci, abyś na przyszłość nie grze- 
bat w ustawieniach i sugeruje, 
abyś nauczył się podstaw obsługi 
Windows, co zaoszczędzi ci pro- 
blemów. Aby przywrócić możli- 
wość otwierania plików txt przez 
systemowego Notepada (Notat- 
nik), otwórz folder z plikami teksto- 
wymi i wybierz z górnej belki 
„Widok” „Opcje folderów” i „Typy 
plików”. Znajdź na liście „Doku- 
ment tekstowy” i sprawdź, czym 
komputer chce go otwierać, uży- 
wając funkcji „Edytuj”. Domyślną 
aplikacją dla funkcji „open” powin- 
na być „Notepad. exe”. 


pa 
Internetowy kłopot 


Wszedłem na stronę WWW 
z animacją w Java Scripts. Dziw- 
ne jest to, iż to nie była ta anima- 
cja, tylko jakieś maty znaczek (ok. 
10 x 10 pikseli) i nic, żadnej ani- 
macji. To samo mi się dzieje 
z Czałami. Proszę, pomóżcie mi. 
Mam Internet Explorer 5.0 PL. 

Jak mogę zmienić adres serwe- 
ra? Gdy zainstalowałem serwer 
XITAMI, to mój adres byt 
htip;/pentium-4, a jeszcze wcze- 
śniej (przed formatowaniem dys- 
ku) http://distortier. Nie wiem 
skąd się biorą te nazwy. Ja sam 
nigdzie ich nie podawałem, chyba 
że mój starszy brat. Pomóżcie mi 
zmienić adres na http://www. 
Imię_ Nazwisko.pl bez zakładania 
domeny. 

Marcin 


© Z twojego opisu wynika, że 
masz zainstalowaną przeglądarkę 
WWW bez wszystkich opcji, ewen- 
tualnie w ustawieniach przeglądar- 
ki wytączono opcję odtwarzania 
skryptów Java. Wydaje mi się, że 


najlepszym wyjściem byłaby insta- 
lacja petnej wersji najnowszego In- 
ternet Explorera. 

Serwer Xitami nie należy do najta- 
twiejszych w konfiguracji, również 
samo ustawianie pracy parame- 
trów serwera nie należy do najła- 
twiejszych. Niestety, nie mając 
routowalnego adresu IP, nie mo- 
żesz mieć adresu o jakim piszesz. 
Uruchamiając serwer w sieci pry- 
watnej, możesz mieć jedynie adres 
http://xyz. 


AŻ 
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SŚcandisk 


Od pewnego czasu przy urucha- 
mianiu komputera odpala mi się 
Scandisk i pokazuje komunikat 
z informacją, że mam uszkodzone 
klastry na dysku. Niektóre gry nie 
chcą się włączać, wyskakuje tzw. 
Niebieski ekranik z btędami. Mam 
także inny problem: posiadam 
kartę graficzną Asus AGP-3800 
i okulary 3D do tej karty. Na po- 
czątku wszystko chodziło OK. Na- 
gle pojawił się kłopot z progra- 
mem odpalającym te okulary... 


Hyoma 


© Niestety, ale dysk może być 
trwale uszkodzony i może wyma- 
gać wymiany. Na początek przyda- 
toby się go sformatować na tzw. 
„niskim poziomie”, np. specjalną 
funkcją w BIOS komputera lub ja- 
kimś programem posiadającym 
taką funkcję. Potem sprawdź, czy 
nadal pojawią się informacje 
o uszkodzeniach. Większość opi- 
sywanych przez ciebie objawów 
może wynikać z biędów na dysku — 
po prostu system i programy sypią 
się. Nic na to nie poradzisz, dopóki 
nie naprawisz dysku. 
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Windows XP 


Mam problem z moim kompute- 
rem (płyta ECS K7vza, Riva TNT 
2 Mó4, Maxtor 40GB, nagrywarka 
LG, 256MB RAM, tuner tv 
KWORLD, modem pentagram 
omen). Teraz opis zdarzenia: wią- 
czam komputer i ukazuje się pięk- 
na plansza startowa WINDOWS 
XP, a potem czarny ekran na wie- 
ki. Zrestartowatem komputer i nic. 
Włącza się wiatraczek obudowy 
i procesora, ale oprócz tego nic 
więcej. Dysk i monitor nie rusza... 

HalfBrain 


© Pierwsza możliwość: nastąpiło 
uszkodzenie mechaniczne płyty 
lub pamięci, lecz dziwne, aby to się 
stało samo i nagle... Najpierw spró- 
buj zresetować pamięć CMOS 
z ustawieniami BIOS (zajrzyj do in- 
strukcji płyty głównej). Gdy to nie 
pomoże, spróbuj wyjąć z kompute- 
ra wszystkie zbędne karty rozsze- 
rzeń i odłącz dodatkowe napędy. 


Spróbuj wystartować komputer tyl- 
ko z kartą grafiki, stacją dyskietek 
i jednym modułem pamięci RAM. 
Upewnij się, że wszystkie wtyczki 
są prawidłowo włożone i dobrze 
siedzą w gniazdach. To samo tyczy 
się pamięci. Spróbuj pożyczyć 
od kogoś pamięć i sprawdź, czy 
komputer ruszy. Jeśli nie, najpraw- 
dopodobniej padła płyta. Jeśli 
komputer odżyje, powkładaj kolej- 
ne elementy, sprawdzając za każ- 
dym razem, czy PC startuje. 


AŻ 
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Problemy, problemy... 


Czy GTA 3 działa w Windows 
XP? Dlaczego nie zamieszczacie 
cenników sprzętu w każdym nu- 
merze? Czy na płycie AOpen 
(dość nowy model) mogę mieć 2 
procesory, które będą ze sobą 
współpracowaty? Zainstalowatem 
MEDAL OF HONOR demo z wo- 
szego CD. Podczas tadowania po- 
iawia się komunikat: 

GLW StartOpenGL (0 - could 
not load OpenGL subsystem. Co 
mam robić? Mój sprzęt: AMD Du- 
ron 700 Mh, 128 RAM, DirectX 8.1 
Co to jest OpenGL? Dajcie to 
na płycie w CLICK! Czy mogę 
mieć kartę graficzną nVida Ge- 
Force 2 MX (bez końcówki 200 lub 
400)? Jak mogę to nadnisoci j 

ele. 


(© GTA 3 działa pod Windows XP. 
Nie dajemy cen sprzętu, gdyż 
w momencie publikacji bytyby to 
ceny sprzed 2-3 tygodni (mafo ak- 
tualne). Do obsługi dwóch proce- 
sorów przeznaczone są tylko te 
płyty, które mają dwa gniazda pro- 
cesora - „dość nowy model” to 
określenie, które nic nie mówi 
o płycie! Komunikat, który dosta- 
teś, oznacza, że gra nie może do- 
gadać się ze sterownikami karty 
graficznej. Biblioteki OpenGL są 
właśnie częścią sterowników kart 
graficznych i nie możemy ich dać 
na płycie, bo... każdy producent 
karty graficznej pisze własne 
sterowniki. W twoim wypadku po- 
winno pomóc zainstalowanie naj- 
nowszych sterowników do karty 
graficznej — najlepiej pobranych ze 
strony producenta karty. Możesz 
mieć kartę GeForce 2 MX (jeden 
z pierwszych modeli MX). 


ać 
Ramki na stronie WWW 


Czy da się podzielić stronę 
WWW tak, aby uzyskać efekt jak 
na rysunku? 

Pawet 


(© Tak. Pierwszy dokument dzieli 
stronę na dwie czesci (A i B). 
Do okna B wczytujesz dokument 
z dalszym podzialem na 3 części... 


Na listy odpowiada: R.J. „Yackoo!' Redakcja zastrzega sobie prawo do dokonywania skrótów w cytowanych listach. Korespondencja zawierająca treści uznane ogólnie za wułgarne, nie będzie publikowana. 


http://www.gta.prv.pl 


Tym razem zaczynamy od strony poświę- 
conej grze GTA 2 i 3. Pod względem tre- 
ści witryna prezentuje się bardzo 
dobrze, choć, niestety, w tekstach są li- 
terówki i btędy. Gorzej wygląda grafika — 
właściwie jej nie ma. Bure kolory całości 
też nie cieszą oka. A 
NASZA OCENA:(-! 


http://kaktusik.prv.pl 


Strony robić każdy może, trochę lepiej lub 
trochę gorzej... Niestety, ta strona należy 
do tych robionych gorzej. Po pierwsze, to 
tak właściwie nie wiadomo, o czym ona 
jest — czyżby autor chciał pokazać wszyst- 
kim, że uczy się budować strony WWW? 
Po drugie, całość wygląda smętnie. — _.. 
NASZA OCENA: E7 


E 


http://www.et.home.prv.pl 


Na koniec prezentujemy stronę poświę- 
coną E. Pierwsza uwaga dotyczy wyglą- 
du stroy — za ciemno, za ponuro i za 
mało grafiki. W niektórych miejscach aż 
prosi się o jakąś fotkę! Niestety, nie 
za dobrze wygląda także zawartość sa- 
mego serwisu — jest on bardzo ubogi 
i fani kosmicznego gościa raczej nie 
znajdą tu wiele iiiformacji. Szkoda, gdyż 
na pewno przydałaby się porządnie zro- 
biona polska strona o EJ.... 

NASZA OCENA: E)% 
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Bohater gry jest przestępcą (gangsterem, złodziejem samochodów). 
Nagrody otrzymują: Piotr Nowomiński z Lublina, Czarek Lasota 
z Okonka, Michat Janiec z Częstochowy, Michat Drozdek z Chęcin, 
Aleksander Bury z Jastrzębia Zdrój, Robert Wolan z Kłodzka, Adam 
Wojtasik z Ożarowa Mazowieckiego, Mateusz Stowicki z Tczewa, 
Patryk Burchardt z Poznania, Mirostaw Bartczak z Wilamowic, Prze- 
mystaw Lewandowski z Bydgoszczy, Teresa Wypiór z Katowic, Da- 
riusz Piecuch z Wohynia, Sebastian Święcicki ze Szczecina, Adrian 
Pardela z Zawiercia, Patryk Rutkowski z Wotomina, Marcin Rączka 
z Bielska-Biatej, Paweti Cegliński z Jawora, Krzysztof Mrugata z Pu- 
chaczowa, Sebastian Radziewicz ze Szczecina, Mieszko Malinowski 
z Gdyni, Paweł Nowik z Olsztyna, Marcin Winiarczyk z Wroctawia, 
Piotr Kuźma z Mystowic, Łukasz Kopeć z Kowar, Kamil Musa z Ni- 
dzicy, Kamil Spólny z Warszawy. 


Drużyna w grze M8M IX składa się z 4 osób. Nagrody otrzymują: 
Sebastian Bujak.z Gorzowa Wlkp., Maciej Koper z Warszawy, Mar- 
cin Pawłowski ze Stargardu Szczec., Paweł Grabiński z Sosnowca, 
Rafat Jakubowski ze Szczecinka, Marcin Lipski z Poznania, Michał 
Zakrzewski z Kowar, Adam Wojdyn z Warszawy, Adam Liszka z Boj- 
szów Nowych, Damian Gończ z Kartuz, Pawet Sawoń z Biategosto- 
ku, Artur Pawla z Ładzina, Marek Michalec z Frydmana, Paweł Riss 
z Warszawy, Michat Mazurek z Gdańska, Damian Węsierski z Koi- 
czygtów, Michał Gustaw z Mętowa, Pawet Ociesa z Pionek, Maciej 
Jarząbek z Malborka, Dominik Marzec z Chojnowa. 
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SA ELCIHINE 
niespodzianka 


Gdzie spędzacie wakacje? Nad morzem, w mieście czy mo- 
że za granicą? Mamy nadzieję, że bez względu na to, 
gdzie jesteście, świetnie się bawicie! Nie zapomnijcie 
jednak o kupnie CLICKA! Dla naszych najwierniejszych 
czytelników mamy bowiem konkurs z cennymi nagrodami! 


1 CJE 


Każdy, kto kupi wszystkie wakacyjne numery i przyśle na 
nasz adres zrobione przez siebie najbardziej zwariowane 
zdjęcie z wakacji, weźmie udział w losowaniu nagród! Do 
listu dotączcie kody kreskowe z okładek numerów 7, 8, 9 
i 10. Na zgłoszenia czekamy do końca września! 


WŚRÓD NASZYCH NAGRÓD SĄ: 


MYSZKI OPTYCZNE LABTEC 


CYFROWY APARAT 
FOTOGRAFICZNY LOGITECH 


Pamiętajcie, że co miesiąc 
1740) LEJELULCALIYELIES 
te nagrody! 


Baw się z CLICKIEM! 


Wydawnictwo Bauer 
Sp. z o.o., Sp. K. 

ul. Motorowa I 
04-035 Warszawa 
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BAUER 


Dyrektor wydawniczy: 
Jerzy Szulwic 


www.bauer.pl 


Koncepcja wydawnicza: 
Jerzy Szulwic, Tomasz Namysł 
Redaguje zespół: 
Piotr Moskal (redaktor naczelny) 
tel. /0£22/ 517-02-47 
Jacek Piekara (z-ca red. naczelnego) 
tel. /0422/ 517-01-93 
Agnieszka Trzebska (sekretarz redakcji) 
tel. /0£22/ 517-01-94, fax /0822/ 517-04-68, 
Michał Cichy (dział gier) 
telefony /0+22/ 517-04-84 
Dział graficzny: 

Jacek Goliatowski (kierownik działu) 
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Aleksander Winciorek, Michał Zacharzewski 
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„CLICK!”, skr. pocztowa 333, 
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e-mail: clickQclick.pl 


Dział reklamy: 
Monika Walczak (kierownik), Aleksandra 
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Druk: 
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w Ciechanowie 


Copyright: 
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Wydawnictwo H. Bauer jest członkiem 
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Za treść reklam redakcja nie odpowiada. 
Wszystkie nazwy handlowe i towarów wy- 
stępujące w piśmie są zastrzeżonymi znaka- 
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odpowiednich firm i zostały użyte wyłącznie 
w celach informacyjnych. Kopiowanie i roz- 
powszechnianie materiałów zawartych w pi- 
śmie w jakiejkolwiek formie zabronione. 
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TO ZAMÓWCIE 
WIĘCEJ Z MĄGĄZYNU 
| KOBL EM ZNIKNIE 


KTO$ ZNOWU ZAWINĄŁ 
NAM WSZYSTKIE 


DŁUGOPISY 


w DOBRZE .. 
TYLE DŁUGO 150 W, 
AŻ CIĄKKI fKZEGKODZĄ 
NIE na (E „WIĘC 


ZAJMĘ SIĘ NIMI y 
FOZNIEJ 


TĄM JEDNAK TKĄFIŁ NĄ 
Ę PKACU JĄCEGO DO PÓŹNĄ 
H FORSUJĄC SZYB KKOOGE 
WINOY, PRZEDOSTAŁ SIĘ 
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GASZa | 
Z KAROKTU GRUPY ÓW 
SPRAWCA WDRĄPAŁ SIĘ to 
ZEWNĘT TRZNĘJ STKONIE 
ELEWACI NĄ 0ACH BUDYNKU 
fEDNKCIU „CCK !” 
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co...” AK.” ALE 
SKĄD WIEDZIELIŚCIE ? 


GDY MDZOSTĄŁYM GINEŁY 
BŁUGOPFISY, TYLKO TY 
MIĄŁEŚ ICH ROD POSTĄTKIEM 


SPRAWDZIĆ , CZY ZĄDENZ 
I COZ NIM DŁUGOPISÓW NIE TOPEŁNIĄ 
R ZKoBić Z BŁĘDÓW ORTOGKAFICZNYCH . 
WIEDZIELIŚMY CE NIE SłoKo, ZDĄZĘ AKUKAT PRZED 
OPKZESZ SIĘ POKUSIE . NAŚTĘPNYMI ŚWIĘTAMI... 
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przystępna cena 


Grę [ola Tere. Jest Wigilia 
ołdzies SIę w Nokatomi Plaza 


zez terrorystów - jak w filmie 
="Gzkłana Pułapka. Twoja żona jest „FS 
zakładniczką, a. bandyci sącz WSZĘdZW EA 
Czterdzieści pięter  nićSamowWitej + akcji, 
prztrwasz. tylko dzięki swemu sprytowi i 
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